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_ Guía para disfrutar al máximo de Beetle Adventure Racing 
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Posters . 
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Reportajes 


E3: El día antes 


Previews 


Super Mario Bros. DX....................................... 
Star Wars: Episode 1: Racer .......................... 
Carmageddon 64 =  — 


Novedades 


Duke Nukem: Zero Ноиг 
Monaco GP 2 lll... 
Flying Dragon... 


Guías 


Beetle Adventure Racing............................... 
Tuok2 cc 
Legend of Zelda DX... 
BodyHarvest cc 
Castlevania64 J... 
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84 Beetle Adventure 


70 Busca y encontrarás... 
todos los secretos de cada 

uno de los circuitos del 

74 juego. Dónde están las 
“flower boxes”, cómo 

78 cogerlas, qué hay que 
hacer para activar el 

menú de trucos. Y todo en 

82 una sola entrega. 
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Novedades : 
Duke manda en el panorama de | 
actualidad. Claro que el Monaco GP2 
de Ubi y el luchador Flying Dragon, | 
tampoco le van a la zaga. Comentado i 
va también el ISS 99 GBC de Konami. i 
+ l 

| 


Guías 

jiPor fin, la entrega final de Turok 2!! 
Y acompañamos el alegrón con las 
continuaciones de Body Harvest, 
Zelda DX y Castlevania 64. 


AHORA, PODEIS | 
COMUNICAROS CON a 
NOSOTROS POR | 
CORREO ELECTRONICO 


Hemos puesto una serie de buzones de correo 
electrónico a vuestro servicio. 
trucos.nintendoacdon@hobbypress.es 

Para que nos mandeis vuestros trucos 
nintendojo.nintendoaccon@hobbypress.es 
Compra, venta, clubes, intercambios 
sugerendias.nintendoaccion@hobbypress.es 
Todo lo que queráis decimos 
elpulso.nintendoacionGhobbypress.es 
Vuestra lista de éxitos 
consultorio.nintendoaccionChobbypress.es 
Para resolver vuestras dudas 
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Rayman en la tele 


Ubi Soft Entertainment 
anuncia el estreno de 
Rayman, la serie de te- 
levisión, que empezará a 
emitirse en las cadenas 
americanas allá por el 
otoño del año 2000. 
El carismático personaje 
de videojuego, creado 
por Michael Ancel, 
protagonizará 26 epi- 
sodios de aventuras 
renderizadas junto a 
sus amigos que pronto 
veremos en el anuncia- 
do cartucho de N64. 
Cada capítulo durará 
13 minutos e irá desti- 
nado básicamente a 
un público infantil. 
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Los diarios de 
BossGame 


Los forofos de los juegos de coches tienen una 
cita ineludible en la web de BossGame 
(www.bossgame.com/ worlddriverstart.htm) 
para estar al día del de- 
sarrollo de su «World 
Driver». Boss publica 
un diario con todas las 
novedades que incor- 
poran al juego. 











nintendo.c 


STAR. WARS 


— EPISODE 1— 


RACER 


Limite EDITION SET 


x... 


— 2 Xə 
MS NINTENDO 54 | 


El Pack perfecto, ya en USA 










































Por Javier NES Santo 


Infogrames 
compra que te compra 


Uno de los grupos de desarrollo con más veteranía en el 
sector, los australianos Beam International, con firmas 
tan conocidas como Beam Software y Melbourne Hou- 
se -¿alguien recuerda «Exploding Fist»?-, ha pasado a 
formar parte de Info- 
grames desde el día 15 
de Abril. El acuerdo 
— кә асар significa que la compa- 
ñía francesa integra to- 
INFOGRAMES| as ls actividades de 
desarrollo y edición de Beam. Así, títulos como «KKnD 
KrossFire» (éxito de PC) se comercializarán a través del 
sello francés. 
Pero eso no es todo, ya que Accolade, autores de la ge- 
nuina serie «Test Drive», y uno de los mayores editores y 
desarrolladores de juegos en USA, también ha sido ad- 
quirida por Infogrames, de manera que América es ahora 
más asequible para la casa francesa. 


La música y el bullicio llenaban el salón 
principal del castillo, adornado para la 
ocasión con dos destelleantes focos, dos 
guirnaldas, y un espantapájaros de Zelda. 
A pesar del poco presupuesto, la gran 
fiesta de presentación de Mario Party 
estaba siendo un öxito, baste con decir 
que incluso yo, vuestro querido narrador, 
engullía incesantemente todo lo que es- 
taba al alcance de mis manos, por muy 
mala pinta que tuviese, 

Gran N. ¡Eh, tül, deja de mordisquearme 
la N. Desde luego, están como chotas. 
¡Hombre, los anfitriones! ¡Hola chavales! 
Wario. Y corre como un demonio. Ade- 
más, te puedes meter con él por donde 
quieras, y embestir a otros vehículos. Si 
quieres hacerte con uno, Ilama al tif. 
039#81-beetle-8'3-racing. 

Mario. ¿Puedes repetirme ese teléfono 
que vende maravillas? 

Wario (mirando a cámara). Esta maravi- 
İla se vende en el tlf. 49W... 

Donkey Kong (aflojándose la corbata). 
¡Huueeg! Monga tolonga. ¿Skench? 
Gran N. ¡Ah!, menos mal que oigo algo 
coherente. Con permiso, voy a responder- 
le desde el excusado. 

Peach (cogiendo de la N a Gran N). ¡Te 
acompaño! 

Gran N. Ya, pero soy una N con rabito, y... 
Peach. ¡Ah! Pues, obviamente, te toca 
hacer cola, Mira, en el mío no hay nadie. 
Hasta luego... 

La Gran N se preguntaba cómo era po- 
sible que, por primera vez en su exitosa 
existencia, le tocase esperar. Convencida 
de su supremacía, avanzó esquivando los 
meneos del pálido gentío que esperaba 





Parte del equipo «GoldenEye» 
seindependiza 


El 20 de abril se hizo oficial la contratación de 
Free Radical Design por parte de EIDOS. Esta , 
compañía de nueva creación está formada por | 
parte del equipo que trabajó en «Goldeneye \ 
007» para N64. Se supone que su primer títu- 
lo llegará al mercado sobre el 2001, para una 
de las consolas de nueva generación al 
menos. Esperemos que Nintendo 2000 
(ahora proyecto Dolphin) sea la elegida. 
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2 para... darse una дисһа. 
tar Huelva Luigi (con piernas retorcidas). iEh,ma- 
César Pablo Otero Prudencio. León chote, tira el dado, como todo el mundo! 
de əə ul . ə Gran N. ¿El dado?, pero, si he abierto la 
ntonio Riveiro Moreira ontevedra n 
Cuando ya se ha estrenado la Tase isa ana bayaz СК puerta y no está ocupado. ; 
película, la fiebre por el mer- Sergio Pavia Soto Asturias Luigi. Sí, eso es lo malo del sistema para 
chandising de los productos shred P Eh Bam entrar vaya, otro cuatro- que a veces na- 
“Star Wars” está | Üscar Sanz Meriño Madrid di Entra p |o de Peach 
ar Wars” está en pleno Javier Bravo Piña Madrid ie cae dentro. Per0, peor es lo de Peach. 
auge. Nintendo América lo Luis Miguel Fernández Gil Madrid Peach (gimoteando). ¡NO! ¡OTRO SIETE! 
sabe y por eso ha puesto a la АДЫ 0 Gran N. Bien, vista la situación, lo mejor 
venta un atractivo pak de Diego Gömez Peralta Cádiz será descargar mi... ira, saliendo a tomar 
Nintendo 64 más el juego Juan Buigues Ferrer Alicante un poco el aire al jardín, a los arbolitos. 
«STAR WARS: EPISODE 1: 12000 ə La Gran Nse encaminó hacia la puerta 
RACER». Se trata de una aa mala principal y Mario le abrió gentilmente,.a 
edición limitada, especial Victor Vicente Millán Toledo la vez que instó a los demás invitados a 
para forofos “sólo USA? mun ur pare ona abandonar la fiesta con sutiles maneras. 
Alejandro Ordines Crespo Alicante 


Mario (gritando a pleno pulmón). iPues 
digo yo, Peach, que nos vamos a ir acos- 
tando, que esta gente se querrá ir! 














NUEVA SERIE PLAYERS CHOICE 
LOS GRANDES ÉXITOS DE NINTENDO 64 


Ahora al mejor precio: 5.990 pts.* 


*Precio aproximado. www.nintendo.es 

















Juego Posición Meses 
1.Legend of Zelda DX ә ии 
2. WarioLand II mın 
3. V-Rally GBC ә 3 
4.Turok 2 GBC = 1 
5. Game & Watch Gallery 2 : = 4 
6. Bugs & Lola Bunny i= 6 
7. Tetris DX = 5 
8.Lucky Luke == 2 
9, Shadowgate Classic : 10 2 

10. ISS 99 ¿ON 1 

Juego Posición Meses 

A tb ST A VEB 
: 1. The Legend of Zelda = 7 
: 2.Turok 2 əə 8 
: 3, Beetle Adventure Racing 6 2 
: 4, Goldeneye 007 = 20 
: 5. V-Rally 99 3 7 
; 6. Castlevania 64 5 3 
: 7. Duke Nukem Zero Hour N 1 
: 8, F-1 World Grand Prix 7 9 
: 9, Mario Party = 2 
10. Banjo-Kazooie 8 10 


Nintendo 
te espera el dia 
24 de mayo 


27 día 24 de Mayu 
dará mucho juego... 


Y atras Sorpresas 


Para todos los que os conectéis a menudo a Internet 
(y si no, ya podéis ir buscando servidor, porque lo que 
vamos a contar merece la pena), Nintendo os tiene 
preparada una sorpresa. Y cuando decimos sorpre- 
sa, es que no sabemos qué podrá ocurrir el día 24 
de mayo en el web de Nintendo España, 
www.nintendo.es. Lo único que sabemos es que se 
darán dos importantes noticias de relevancia para 
nintenderos, y en especial para los fans de STAR 
WARS, y que se sortearán, entre los todos los visitan- 
tes, consolas N64 y algo más. No faltéis a la cita 
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Juego Posición Meses 
ans Esa anterior: xo en lista) = 
: 1. Lufia i= nee 4 
: 2. FIFA: Rumbo al Mundial98 = : 17 
: 3. Terranigma ES 27 
: 4. Donkey Kong Country 3 i =: 30 
: 5. Lucky Luke gəz ə 18 
: 6. Tintín El Templo del Sol ə eet ab 
i 7. Kirby s Fun Pack də DG 
: 8. Street Fighter Alpha 2 00200 
: 9, Tetris Attack Sil 
10. Super Mario World 2 A uu 





Buena noticia para 
los usuarios 
de NES 


Si eres usuario de NES, seguro que te habrás enfren- 
tado con el problema de no encontrar juegos a la 
venta. SPACO ha pensado en vosotros y os ofrece la 
posibilidad de comprar cartuchos a través de 
ellos. Tienen aún un montón de títulos que podéis 
conseguir a precios muy especiales. 

Por otra parte te recordamos que si se te ha 
roto tu consola NES, el servicio técnico de SPACO la 
puede arreglar por cuatro 
mil pesetas de nada (in- 
cluidos gastos de envío). 
La dirección a la que 
debes dirigirte es: 
Av. de la Industria, 8 
28760 Tres Can- 
tos (Madrid). _ 









Juego Posición Meses 
A a SS AI eat ; anterior: enlista : 
11. Super Mario 64 ee Mey ls 
12. Rogue Squadron ә ини 
13. Monaco GP 2 N 1 
14, FIFA 99 10 4 
15. ISS 98 14 9 
16. Micromachines 64 Turbo 13 4 
17. NBA JAM 99 = 6 
18. F-Zero X 16 7 
19. Mission:Impossible 15 9 
20. Forsaken 19 12 


Manuel Galiano Savedra 
Miguel A. Paredes Sánchez 
Iván Otero García 

Isaac Garcia Merono 

Juan Pardellas Fueyo 
Román Lukin Lukin 

Javier Navas Pérez 

Pablo González Martínez 
Fernando García Vargas 
David Hernández Domínguez 
Juan Miguel Montes Labella 
Darío Prieto Rodríguez 
Alejandro Revuelta Martínez 
Pablo S. Pascual de Lallana: 
Daniel López Hernández 
José Antonio López Bru 
Sergio Medina Ortega 

José Luis Martínez Montiel 
Daniel Vera Manero 

José E. Escribano Minchot 
Antonio J. Soria Martínez 

| Joan Coll Acoma 

Oscar Torres Vergara 

Juan José Porto Morillo 
Pablo López Balboa 

Juan Glez. Dominguez 
Rubén Graña Vidal 

Yobán Rodríguez González 
Juan A. Chicano Gómez 
Stefan Ribera Kanis 

Rafael López Casares 
Salvador Ródenas López 
José M. García Alcolea 
Antonio Cuenca Roldán 


Sevilla 
Tarragona 
Vizcaya 
Murcia 
Asturias 
Navarra 
Navarra 
León 
Guipúzcoa 
Cáceres 
Granada 
Cuenca 
Albacete 
Almería 
Barcelona 
Alicante 
Jaén 
Barcelona 
Alicante 
Huesca 
Alicante 
Mallorca 
Barcelona 
Barcelona 
Madrid 
Ciudad R. 
La Coruña 
Sevilla 
Córdoba 
Castellón 
Córdoba 
Castellón 
Ciudad R. 
Málaga 


Jorge Fuertes Fuertes 
Antonio Pérez del Río 

Jairo Juan Catalá 

Sergio Sánchez Gómez 
Rafael Blanco Muñoz 
Ismael Manzano Gómez 
Sonia Sánchez Recio 
Celestino Fraga Guerra 
Juan Carlos Lozano Gómez 
Angel Gutiérrez Fernández 
Gonzalo Jerez 

Isabel Carrasco Flores 
Javier Méndez Bobis 
Alfonso Ortiz Melchor 

Oscar Riveiro Prieto 

Andoni Azanza Soto 

Javier Tobal Mingote 

José A. Urrestarazu Bárcena 
Antonio Ogallas Román 
Fernando del Caz Babon 
Gerard Diez Miró 

Fernando Martinez Vargas 
Enara Sánchez Maiztegui 
Fernando Luque Cordero 
Hugo Sánchez Yermanos 
Alberto García Muñoz 
Fernando Ramos Trula 
Mario Ruiz San Martín 
Ignacio Finat Elorriaga 
Gonzalo Fernández Barahona 
Borja Montiel Villegas 
Aitor Padilla Garcia 
Toni Martínez Díaz 
Diego dë Mena López 


` 100 GANADORES DEL CONCURSO © 
«STAR WARS:ROGUE SQUADRON» 





León Fernando de los Ríos Pazos Sevilla 

Málaga Juan Francisco Correcher Valls Alicante 

Baleares Sergio Rodríguez Fernández Almería 

Madrid Ana Pérez Bañon Albacete 

Madrid David Visa Maeztu Burgos 

Madrid Carlos Oliete Guillén Barcelona 

Madrid David Martínez Alonso Valladolid 

Lugo Antonio Mata Moreno Barcelona 

Valladolid Albert Ortiz Mateu Girona 

La Rioja Francisco J. Rodríguez Rodriguez (Córdoba 

Madrid Jesús Rodríguez Bobada Ciudad R. 

Navarra José Manuel Barcala Silva La Coruña 

Asturias Lorenzo López Mora Ciudad R. 

Tenerife Antonio Manuel Gervilla Giner Granada 

Pontevedra José Douglas Ponce Soto Lleida 

Navarra Santiago Soriano Pardo Cuenca 

Valladolid Jesús María Pérez Muñoz Madrid 

Vizcaya Miguel Angel La Puebla Cezón Madrid ; 
Sevilla Francisco Rodrigo Arjona Mora Málaga i 
Valladolid Eneko Quintana Gorostizagojza Guipúzcoa 

Tarragona Félix Odriozola Echave Guipúzcoa 

Vizcaya Eva Sebastián Palomo Madrid 

Vizcaya Alejandro Campos Sobral León h 
Toledo Miguel Angel Soler Bastida Murcia H 
Vizcaya Sergio Olazábal García Salamanca i 
Toledo Daniel Alvarez Piquero Asturias 1 
(antabria Jordi Rius Alsina Lleida 

Cantabria Marcos López Alcoceba La Rioja 

Valladolid Juan Antonio Andrés Martínez La Rioja 

Sevilla Lucía Sánchez Valdehita Madrid 

Sevilla Pedro Pablo Gonzalo García La Rioja 

Teruel Eva Olano González León 

Valencia 

Zamora 


LA FUERZA ne 10 


ESO ES TODO-LO QU 


MAS NIVELES Y TODOS LOS Si? 
— ` < + Ú ~ 
TOTREMENTE REDISEÑADOS 


SONY PLAYSTATION SAD 

PARA DOS Y CUATROJUE 
PERSONALIZABLES Y OPE 
SÓLO EL REY DE, LOS SHOK 


INTENSIDAD». 


DISTRIBUIDO POR: 


+ ACTIVISION. 


PUBLICADO POR: 


NINTENDOS* 


> 
L 


> 
PlayStation 


QUAKE Iru © 1998 ID SOFTWARE. INC. TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS. DISTRIBUIDO POR ACTIVISION, INC. BAJO LICENCIA 
QUAKE™NEL LOGO DE İD, EL LOGO DE QII™ Y EL NOMBRE DE ID SOFTWARE" SO! IRCAS DE ID SOFTWARE, INC. EN TODOS 
LOS:PAÍSES,EN-LOS QUE SE DISTRIBUYE ESTE PRODUCTO. QUAKE ES UNA MARCA REGISTRADA DE ID SOFTWARE, INC. EN El 
REINO UNIDO, FRANCIA? ESPANA, ALEMANIA, ITALIA, AUSTRALIA Y JAPÓN Y QUAKE II ES UNA MARCA REGISTRADA DE ID SOFTWARE 
INC EN AUSTRALIA. ACTIVISIONO ES'UNA MARCA REGISTRADA DE ACTIVISION, INC. EL RESTO DE LAS MARCAS Y NOMBRES 
COMERCIALES PERTENECEN A SUS RESPECTIVOS PROPIETARIOS. QUAKE II™ ESTÁ LICENCIADO POR NINTENDO. NINTENDO, THE 
OFFICIAL SEAL, NİNTENDO,64 Y EL LOGO EN 3-D “N° SON MARCAS DE NINTENDO OF AMERICA INC..O 1996 NINTENDO OF 
AMERICA. LICENCIADO POR SONY COMPUTER ENTERTAINMENT AMERICA PARA USO CON LA CONSOLA DE JUEGOS PLAYSTATION 
LOS LOGOS DE PLAYSTATION SON MARCAS REGISTRADAS DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC, EL-RESTO DE LAS MARCAS 
Y“NOMBRES COMERCIALES PERTEMECEN.A SUS RESPECTIVOS PROPIETARIOS. 


NINTENDO 64 @ 


S Di 
PANTALLAS MOSTRADA 


RRO 


Av. Burgos, 16 D. 17, 28036 Madrid 
Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 6474 
Asistencia al cliente: 91 384 69 70 
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Antonio 
¿Armero 
- (Albacete) 


Banjo y Kazooie han decidido 
| motorizarse, y qué mejor que 
İ un Beetle para ir por el mundo 
haciendo el Carmaggedon. 
Aunque seguro que son man- 
chas de tomate, ¿verdad, Juan? 
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Aintzane Fuentes García 
4 R. AKIRA TORIYAMA DRAGON BALL lim 
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Como ya sabéis, vuestros dibujos 
pueden tener premio. Entre los que 

publiquemos, sortearemos — 
una colección de 10 libros 
de Dragon Ball, gentileza de 
Planeta DeAgostini. Enviad PLANETA 

vuestras obras de artea: DEAGOSTİNİ 
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David Garcia Lázaro 


(Toledo) 


Nintendo Acción. Hobby Press. 
C/Ciruelos, 4. 28700 San Sebastián 
de los Reyes. Madrid. 






Juan Carlos Márquez Daniel Barnechea 
(Ciudad Real) (Madrid) 


los más pequeños 


Mae Sans Gonediez 
(Madrid) 








-Regalo de los buenos 
para la gente de las 

cartas y de las fotillos. Si 
- queréis un reloj megachachi 





Ẹ de Nintendo 64, mandad 
———— 2 | vuestras cartas y fotos 
g Alejandro Perez originales a la dirección 
8 años (Zaragoza) 7 años (Valencia) de costumbre. 








a veces llegan cartas... 
CEET i 
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Querido Bowser; 


Soy tu gran mujer. ¡Y ya estoy harta de que estés raptando a princesas! , ¿De 

qué te sirve? Total, al final un bigotudo fontanero como Mario te gana. ¡¡¡¡Y 

mide menos de la mitad de lo que mides túI!!! ¡¡¡¡VERGONZOSO!!! ¡Y luego 

para que Baby Bowser, nuestro hijo, tome ejemplol. Porque siempre oigo 

que da “collejas” a un tal Yoshi. Que no se vuelva a repetir, de lo contrario 

te “cancaré” cuando vuelvas a casa. Y esto de los “caneos” lo hemos decidido 
| yo y la Sra. Ganondorf, la mujer de Ganondorf. (Que también le “canea” ). 
¡Ah! ¡Por cierto! El concurso de malvados lo ha ganado Ganondorf con el 75 
% de los votos. HY yo he ganado el premio Miss Malvada (| A que te 
alegras 1 ¡Y el premio a Miss Belleza se lo ha llevado la “repipi” de Zelda! 
¡A que es vergonzoso 1, Te iba a comprar la moto monstruosa esa que viste 
en televisión, pero como te gano Mario cuando raptaste a la princesa 
Toadtool, ¡Adiós a la moto! il Y nada de suplicas 11 jAh! La próxima vez 
rapta a Luigi, porque dicen que hace unos spaghettis para chuparse los 
dedos. ¡Cuando vuelvas apunta a Baby Bowser alas clases de lucha a 
muerte del famoso Ganondorf, porque Link a abandonado a Zelda y se 
ha hecho novio de la princesa Ruto. ¡Vuelve pronto! 
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Un beso: 


Sra. Bowser (Tu mujer) 


PDA: Compra la Nintendo Acción . 





Bueno machifies es mardə esta carta per que me cadis bien vale tren Pé continuo es vos 
mordar un xiste que es va cager por la pata baja. Ejem. 


Tha la madre y el hijo en un tren cun pasmap andaluz. Entonse el bambins iba dala que te 
pego con el dedo en la rari. Al ccabar el trayecto le park el pasmac: 

МС 

V contesta a seferi: 

+ SE mun sobres 

Contesta el erdaka: 

+ mə, me refero cl becho esta hay la hora y media y no lo da pillada. 

Ов a gustado ma eso espero. 




















Con gracia antiling 


Huguetete (Lugo) 


De grandes mujeres 


Víctor Juan Escaño (Zaragoza) 


y a veces hasta fotos 
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ENCON del artista 











Ya tienes tu Game Boy Camera y tu Printer, ¿Qué 
talahora si te proponemos un juego? Toma una 
foto divertida y original con tu nuevo periféri- 
co; retócala a tu gusto, imprimela y 
después envíanosla a la revista, Sinos mo- 
N la, te la publicaremos aquí mismo y te 

regalaremos una fenomenal funda 
para tu Game Boy Pocket. 


Gerardo 
Löpez 
Oniach 
(Barcelona) 





İsaac 
Sastre 
Garciq 
(Segovia) 





















| nuevo «F-1 WGP Il» comparte un buen nú- 
mero de cosas con su predecesor, aunque los 
cambios y mejoras practicados permiten 
hablar de un juego completamente diferente. 
Palabra de los programadores. Entre la “heren- 
dia? por supuesto las licencias oficiales de los 
organismos F-1, lo que significa que correremos por 
los mismos circuitos que transcurre el Mundial, ‘sobre 
lasimismas escuiderfasyicon los pilotos oficiales de la 
temporada 1998) Enitotal, MT equipos, 2T pilotos de 
foto camendeldentidadcontodosilosidatos del mun- 
doy ó dircuitos (el de Jerez secreto nositememos). 
Sim embargo, el esfuerzo realista vaimas lejos en esta 
edicion, Lose Paradigmihanindluido una opción pa- 
raquepodamosexperimentartodo/loqueocurrió 
durante la temporada pasada: Activandola, cada 
Carera se desarrollara tal como sucedio en 1998, solo 
fille esta vezapra que sumarmuestra participación, 
lorqie:saqüro Nara cambiare resultado final; Este 


EFA RECTA TERMINA COM UNA CORTA 
PELO AMPLÍA CUEVA A LA QUMDA, 
QUE PUEDE SUE TOMATA A BASTANTE 
Yu o ораз. tiler oN insula Dr 
ACÍLOMES MUT ALTO FALA ESTA PUTA 
FOLQUE TİEMİ MUCNOS OMOR Y cutvas, 


— 


PEBCKAS PIEAR UM FOCO ICE FLEMƏS 
EM ESTA ə A iin 
PULSES FEEMAER PEOMTO Y FALIE 
EAPIRG, O FEEMAER TARGE Y SACO 
MAE LUMTO ə BELLA 
CANTIDAD DE TEÁFICO QUE RATA, 


2 == e 
Gracias al modo Tutorial, podrás empezar cada carrera sabiendo exactamente 


cómo tomar cada curva, dónde acelerar y frenar, cuáles son los puntos más 
peligrosos... Y por supuesto, todas la explicaciones estarán en castellano. 





punto será Unodellos mayores alicientes de «F-1 WGP 
15, pero desde luego no el único. Las modificaciones 
sobre el engine anterior también os interesarán. Es- 
pecialmente elaumento en lavelocidadide paso de 
imagenes, es decir mayor sensación de rapidez y 
dinamismo en las animaciones, y los retoques en el 
control, que'selña moderado para exigir simulación 
pero sin forzar la máquina, y obtener una sensación 
mas placentera alivolante de estos monoplazas. Las 
cámaras se han respetado desde la primera parte, 
aunque se ha añadido una nueva vista que.más o 
menossittia el ángulo sobre la cabeza del piloto, 


Aquí tambien fidelidad al original 
aunque con novedades, Elimodo 
transmisión, la novedad princi 
pal, fascinaraa los hooligans» 
dela Ei. Conviene la consola 
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El mejor ya tiene quién le tosa. Aunque todo queda en casa... 


-1 WGP Il 


en una moviola televisiva que ofrece la repetición de 
todos los Grandes Premios de la temporada pasada, 
con el número de vueltas y desde el piloto/coche que 
queramos, Manejaremos la cámara a nuestro antojo 
para así obtener las mejores vistas, El modo desafío 
continuará proponiendonos retos de lo más attiesqa- 
do, que se dividirán en tres categorías: velocidad, 
táctica y mecánica, si bien'el objetivo seguirasiendo 
superar cada terrible prueba. 

Yasólo nos queda hablarde la últimaymasimpor 
tante novedad de «E WGPilbs, Notes tina sorpresa, 
bofqüeyalo hemo: do Pero hay gua Tesaltallo 


aifafadas del modo 
mAsiauefelicidades 


` FALLA 


A 
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E LAS IMPRUDENCIAS SE PAC 
= ÑO BVL BUZ AA öz HA Bu u = L. 
Demasiada velocidad, un adelantamiento imprudente, la frenada ¡que te has pasado!... y 1. 

Yes que «F-1 WGP Il» no sólo os exigirá velocidad, sino también control. Claro que si sois de los que disfrutá 
con los castanazos, mejor desactivad antes la opción Damage, porque de lo contrario os tocará seguir con una 


rueda menos o el alerón destrozado, al menos hasta entrar en boxes. 
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Configura tu coche según 
tu estilo de pilotaje 


El garage de «F-1 WGP Il» permitirá 
configurar el bólido casi a tu antojo. 
Vigila la suspensión, los neumáticos 
y la carga de fuel, para adaptarte al 
iaa 





PUNTA A 
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Ese día me acuerdo yo 
que estaba lloviendo 


Hasta las condiciones 
de ada carrera corresponderán con 

las que se vivieron en el GP de 1998. 

Por supuesto los efectos también 





serán totalmente realistas. 
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Desafíos 


ara [238 | Etdántodoslos que son y son todos los que están. Pero, ojo, los del 98. Eso si, con nombres, apellidos, colores, logos y 
hasta pegatinas iguales. Reproducidos con primor y una resolución bárbara. En total 11 escuderías y 21 pilotos 


o sara” oficiales, entre los que no estarán De la Rosa ni Marc Gené. Bueno, seguro que para la próxima edición... 
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Ы a ayar təf pon rad \ (ERROWES Í | Hu (| JORDAN MUGEN-MONDA 
UNA INMPCESARIA MIRADA EMİ. BOXED, | ALS ani sma ca PUMA ra ли уну ил тл EUA CRED 


VAIO TEAS SALIR pb SOR ROKER, 
ertə PARA AbILAMTARA со тил кә Y 
FERMAN ML PANERO, LON CO twtt GUE 
ләт ив stik TRÁFICO CALA A GUITAR, 


Me Sedma tats tab thn Anbar ria 
PASAMEA PAYA MAGIA bə 
10310 981348 IKA t. € 
122222222222 TER 2 илазә, 


" MCLAREN) MERCEDES y 7 . (| Prost PEUGEOT A m SAUSER PETRONAS 
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puntos pri rasaitasni вә 
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tarirun ges iray БЛӘ 


aumo porción tauro voucion за 
ALI USD WHIM) MICA CHROME 
moror eter aks moror x 


ha ` . untos ваз rasnicanti ав 
rows rinta vs victorias O vieron MECACHT OME 5 637 /81 v19 vievouas ә 


MİRAS LIBRADA LA VOUA 14 WA Kin 
1S 44 80 X48 IAM ECSS AALAY 

(Ue ust CA XO AGA RALLADO POR FALLOS 
14 LAS COMUNICACIONES COM LOS BÖXİS, 


O. PAI -D 1:28.25 ü b P. DİMiz O 1:34.07 
11-11 revaror 5315) VUELTA 1/8 | ә | Astowe [O] VUTA 1/8 
IMLA PEL XALA riusosasA, “Ü = 
CHICA YN Hr uu y 
АД тк Ты BAU PHOTON. Con los botones ( podremos echar un ojo a todo lo La nueva cámara está situada en la parte superior 
que está sucediendo a nuestro alrededor. Tenemos del coche, más o menos sobre la cabeza del piloto. 


retrovisor trasero y en los laterales. Es subjetiva pero permite ver gran parte del bolido. 






Para los que no se conforman sólo M; ScHuMacten O mares 
con correr, el aliciente de «F-1 WGP 

ll» se llama modo desafío. Son 

retos diferentes que se nos propone 

en plena carrera, sobre situaciones 

vividas en cualquier Gran Premio 

del año pasado. Tres categorías: 


velocidad, tácticas y mecánica. с : : = : 
En cada una tendremos que cumplir == (onecta dos mandos, divide la pantalla y a ver quién es ca ол más dü H 


— - i modo versus de «F-1 WGP Il» continuará proponiendo sólo dos pilotos en 


a CHU MACHERATD ли 141, sy 


con un determinado objetivo, y el : : ә Ç 
premio será más experiencia. TEAL Uveneuenea O LL pista, pero el nivel de emoción responderd a lo que se espera. Seguro. 
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Pues pulsa Repetición y date el 
gustazo de revivir la última vuelta 
de la carrera. ¿Desde dónde? Desde 
los ángulos que quieras, más cerca, 
más lejos, desde el helicóptero... 
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GRAFICA тмссмота 
TRAYECTORIA IDLOMIA | EMCENOER 
MIRAR AL ETMİ APAGAR 
DIVIDIA PANTALLA — MOLITOMVAL 





Hjuego | tampoco anda corto de opciones, ya que nos 
dejará modificar practic nente todos los parámetros. 
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Antes eetrarenhmespodienoseduf qué 
par bólido retocar: ruedas, alerones, fuel... 
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| a desde el principio sabremos a qué 
| atenernos con este dü ә 
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La importancia de llamarse Mario 


Game Boy Color/ 8 Megas/ Nintendo/Plataformas/ Junio 











SUPER: MARIO'BRO 


Aviso a todos los poseedores de Game 
Boy Color: el exitoso Mario va a 
introducirse en vuestras consolas en 
breve. Y no podréis oponer resistencia. 


intendo ha aceptado el reto, y la responsabilidad, de llevar el juego más exitoso de 
todos los tiempos a su nueva máquina, Game Boy Color. Desde el más joven al más 
correoso, desde el más jugón al más aburrido, todo el mundo conoce a Mario por este 
título que sin duda ha marcado en una época en esta industria. Pero, ¿qué puede 
hacer Nintendo para que esta versión tenga el mismo éxito que tuvo el cartucho 
original de NES? Es fácil, ofrecer exactamente el mismo juego, pero dándonos la libertad de 
llevarlo a cualquier parte. En el número pasado ya os hablamos de la increíble fidelidad 
conseguida, tanto en jugabilidad como técnicamente, por la nueva versión 
GBC, que además mejorará algunos aspectos gráficos, incluida la 
resolución. Pero las novedades también vienen por la parte 
jugable, pues los diferentes modos de juego (cinco en 
total, dos de ellos secretos) harán de «Super Mario Bros. 
Deluxe» uno de los plataformas más completos para GBC. 
Lo mejor de todo es que no vamos a tener que 
esperar mucho para jugar, pues la llegada de Mario 
a GBC ya tiene fecha exacta, el 11 de Junio, el 
mismo día en que se pondrá a la venta la nueva 
gama de colores de Game Boy Color. 


















OPTIONS 





En el modo challenge lo importante será pasar 
a toda pastilla recogiendo monedas rojas, 


Manteniéndose fiel al original, los fondos del 
castillo de Bowser serán negros. 
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Los caparazones de Koopas serán nuestra Dentro del castillo de Bowser encontraremos 
mejor arma para sumar puntos a mansalva. 





A pesar de los años transcurridos desde su 

aparición en NES, «Super Mario Bros.» no ha 
pasado de moda. Más bien todo lo contrario: 
llegará a GBColor con más fuerza que nunca. 


O 
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Cuando pasemos sobre una tubería siempre 
deberemos pulsar abajo, por si nos podemos meter. 


30830 8ехо6 ezlo 


Los saltos comenzarán a hacerse más ajustados a 
medida que vayamos avanzando en el juego. 


4600 8х00 S275 
THANK YOU MARIO? 


BUT OUR PRINCESS IS 
IN ANOTHER CASTLE? 
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Сада vez que terminemos con Bowser, Kinopio nos 
desalentard diciendo que “aquíno está la Princesa”. 


РЕА Ass... 








M0D0 DESAFÍ0: EN BUSCA DE TIEMP0 Y DINERO 


COINS) ££444 
SCORE» 21800732000 





El desafío consiste en hacerlo todo perfecto. Esto significa 
que tendremos que recorrer las mismas fases que en el modo 
normal, pero intentando bajar el crono. al máximo, a la vez que 
buscamos las cinco monedas rojas escondidas en cada nivel. 
Además del tiempo y las monedas rojas, también la puntuación 
quedará recogida en la memoria del cartucho, de manera que 
podamos mejorarla en posteriores intentonas. Sólo podremos 
jugar a los niveles que hayamos superado en modo normal. 








Con sus cinco modos de 
juego, incluyendo uno 
para dos jugadores, Mario 
se convertirá en la nueva e 
indiscutible estrella de los 
cartuchos de plataformas 
en Game Boy Color. 





El modo versus nos permitirá, mediante el 
pertinente cable, recorrer los niveles con un amigo. 


Los enemigos eliminados consecutivamente, y sin 
tocar el suelo, irán multiplicando la puntuación. 





Esos cuatro bloques son una verdadera tentación, 
pero antes habrá que cargarse a la tortuguita. 


También en el modo challenge tendremos que entrar 
en los castillos y eliminar a Bowser rápidamete. 


Las plantas carnívoras siempre han sido un peligro 
para Mario. Su hábitat natural son las tuberías. 
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Cuando el cartucho «Super Mario All-Stars» salió al 
mercado para Super Nintendo, la gran sorpresa era que 
incluía unos niveles diseñados para el juego original, 
que nunca fueron introducidos en cartucho alguno. Si te 
perdiste aquella oportunidad de jugar lo nunca jugado, 
tienes una nueva ocasión con «Super Mario Bros. DX» para 
Game Boy Color. Ocho nuevos niveles dentro de un modo 
de juego reservado para los que demuestren su maestría. 
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En los niveles más avanzados encontraremos Bajo el agua, los calamares y pecedillos nos harán la Aquí está Bowser. Para cargárnoslo tendremos que 
difíciles plataformas móviles. vida imposible. Es por eso que estamos muriendo. pulsar el interruptor del otro lado de la pantalla. 


31430 EE EEES ia r 


2 1111 : plataformas permane 





Los bloquecillos de la parte superior de la pantalla 
suelen tener algo gordo, para premiar el esfuerzo. 


El premio más Бе por Mario son las monedas. 
Ya sabéis que si juntáis den, vida al canto. 








Este modo es la verdadera 
reedición del original para NES. 
Es el único al que podréis jugar 
desde el principio, y a partir de 
los éxitos que consigdis en sus 
niveles, irán abriéndose los 
demás modos. Es el juego que 
hizo comenzar el lío consolero. 






























Los que aún no tengáis una Game Boy Color, 
seguro que esta doble noticia os hace 
reconsiderar la situación. ¿Que qué pasa? 
Pues que coincidiendo con el estreno del 
arcade plataformero más esperado para 
GBC, «Super Mario Bros. DX», Nintendo 
España va a lanzar la nueva gama de 
colores para la máquina que ya os 
anunciamos enel suplemento especial del 
número ant e for. As ¡que la ocasión la дон 







¿El alı, Exactamente el nü, que 
están disponibles los dos modelos actuales, 

` Purple y Clear Purple. Puede variar según 
donde lo compréis, pero no 
de las 12.990 pesetas. 
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El primer episodio ya nos ha cautivado 
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La competitividad será bestial en cada carrera, y habrá 
quevigilar por igual la pista y a los rivales. 





ásicamente, «Star Wars:Episode 1: Racer» 
, 65 un juego de carreras que extrae acción, : b s 
| vehículos y protagonistas de una de las se- | La cuenta atrás ya ha empezado. Eso que aparece 
| cuencias más espectaculares del film de delante de tus narices es un “;tres, dos...!” 
Lucas. Como si de “Ben-Hur” se tratara, unas moder- PE — 
nas cuádrigas tiradas por motores increíblemente | WARS | 
potentes, restos de naves caídas en la batalla, se EL ES ODE 11 — 
enfrentan en peligrosas carreras para demostrar quién fa 
es el piloto más rápido del sistema. Son los “podra- 
cers’, unos extraños artilugios compuestos de dos 
_ turbinas unidas a una cabina o “pod” que es donde se 
` sitúa el piloto. Más que su llamativo aspecto, lo que 
seguro os llamará la atención de estos cacharros será 
la velocidad que pueden llegasaalcanzar, y que por mr” ` : > 
cierto aparece perfectanfánte raljejada en el juego. La pantalla del menú presenta las opciones 
Más de 400 millas por hora: qué'suben-casi alas 800 principales. A saber, torneo, “free play" para practicar, 
con ayuda del turbo. Además, no hay dos podracess= “ayr DE: ib versus. 
iguales. Cada una de las 20 naves, con sus pilotos; que = 
pueden participar en la carrera, tienen caracteristicas 
diferentes. Eso como en cualquier juego de coches al 
uso. Distinta potencia, capacidad de giro, de frenada, 
tracción. Y por si fuera poco existe la posibilidad de 
mejorar cada uno de estos apartados, comprando en a o o TALAN grts ed utger ви rab: 
nuevas piezas en la tienda de repuestos o racaneando | l әәә 
material en el cementerio de naves que hay fuera. 


m 





La competición se desarrolla en 25 circuitos localiza- 
dos en 8 planetas: Tatooine, Ando Prime, Aquilaris, 
Ord Ibanna, Baroonda, Mon Gazza, 0ovo IV y Ma- 
lastare. Está estructurada en 4 categorías diferentes, 
que marcan el nivel de dificultad: siete circuitos en 
amateur, siete también en Semi-pro, otros tantos en 
Galactic y cuatro para Invitational Pod Racing Cir- 
cuit. La longitud de las pistas es muy variable 





RUTA ARRE 18 
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Los pilotos. Para entendernos, carne de tu carne una vez que te pongas a los mandos. Al principio podrás elegir entre 


sels personajes: Anakin Skywalker, Ebe Endecott, Dud Bolt, Gasgano, Elan Mak y Ody Mandrell. Cada uno con su 
estilo de conducción y su nave. Pero cada vez que ganes una carrera, se añadirá un nuevo piloto a tu “escudería” 
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-Saltan a la vista. Efectos de luz e 
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El inicio de carrera es espectacular, con los doce pods Соп los botones Cindinamos la nave verticalmente 
muy juntitos tras la salida. Incordiando también. para atravesar puertas demasiado estrechas. 
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Anakin Skywalker espera paciente en el 
hangar a que los droids le reparen el pod. 
































Cada Podracer consta de dos enormes motores, 
unidos al pod o cabina al estilo cuádriga romana. 
Un rayo magnético se encarga de mantener separados 
los dos motores. Cada podracer tiene su propio 
comportamiento, aunque el punto común es la 
increíble velocidad de desplazamiento. Su aspecto es 
muy llamativo, y especialmente en las vistas más 
cercanas alucinaréis con la reproducción en pantalla. 
Ahora que nada comparado con su delicioso pilotaje... 
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yə- > aunque lo normal es enfrentarse a largos recorridos, 
que a medida que avanzamos van cargándose de difi- 
cultades en forma de obstáculos (rocas gigantes, 
lasers, tubos de absorción) y zonas que exigen una 
destreza magistral (túneles estrechos, giros de 90 
grados). Otra característica común a las pistas es la 
presencia de desvíos alternativos y atajos secretos 
que pueden acortar el viaje o facilitarte la situación. 


Los aspectos técnicos 
Ala vista de estas pantallas sobra decir que la calidad 


ráfica será espectacular, sobre todo con la expan- a AR EEN əə : an 
g : p ar a : p П La vista que se obtiene desde una de las dos cámaras interiores El circuito Vengeance es el mas duro del primer nivel. Está 
sión de memoria que permite modo alta resolución. del podracer te dejará sencillamente boquiabierto. plagado de obstáculos como este láser en pleno salto. 
La potencia gráfica se verá secundada por una sober- 


bia sensación de velocidad que no enturbiará un 
control seguro y exquisito. Sobre el control hay que 
decir además que os tendrá con las manos bastante 
ocupadas, porque hay botones para todo. Para acele- 
rar, frenar, girar, cambiar la vista, reparar la nave en 
marcha, activar el turbo, o colocarnos en posición ver- 
tical. Cuestión de acostumbrarse. Puestos a soltar más 
elogios, no olvidemos el tema auditivo, La calidad de 
efectos y melodías os transportará al universo de 
la película. Las voces brillan con luz propia, y están 
digitalizadas de los actores reales, y la música crea una 
sensación de ambiente (estéreo surround) que os vais 
a creer que estáis en el cine. Pronto, muy pronto... 






















































































Los motores se encienden o apagan al acelerar y frenar. Se Si pudieras jugar a cámara lenta, disfrutarias de efectos tan 
acompañan de un efecto acústico increíblemente logrado. conseguidos como el rozamiento del pod en una de las paredes. 
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En Vengeance también, este tubo nos absorbe y va poniendo 
piedras gigantescas que tendremos que esquivar. 


Anakin Skywalker controla 
apuradamente su podracer 
en las escenas de la intro. Sus 
rivales le siguen muy de 
cerca, y todo hace pensar en 
que estamos frente a la 
pelicula de Lucas... 





CARRERAS VERTIGINOSAS ENTRE DOS JUGADORES 


El juego incluirá un modo versus para retar a un amiguete a una supercarrera. La pantalla se dividirá 
horizontalmente y sólo apareceréis los dos en pista. Elegiréis perspectiva entre las mismas vistas que en el modo 
Single, y nave, aunque no se puede repetir. NI la velocidad ni la definición gráfica notarán la carga extra de gráficos. 












































El look de los circuitos varía mucho según el 
planeta donde transcurra la carrera. Pasaremos 
por ciudades gigantescas, tubos espaciales, o 
sobre arena del desierto, superficies nevadas... 
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Con los “Tugruts” obtenidos en la carrera, podrás comprar accesorios que mejoren la potencia y manejabilidad de tu 
“podracer” en la tienda de Watto. Alli se venden nuevos motores, frenos más potentes... pero todo a un precio carísimo. 
Sino tienes suficiente, prueba a ir al desguace (junkyard), porque la reparación te saldrá más barata (aunque no es 
cuestión de fiarse). También puedes optar a comprar nuevos androides que reparen más rápidamente la nave. 
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Por fin hen 
Nin: "te endo 6 


ce 


confirm ado la 


UNS inque por 


| de «Carmageddon 64» que vivimos en nuestra redacción 
fade la mano de Sam Forrest, PR manager de SCI. 
Queríamos ver cómo quedaban en pantalla y cómo quedaba 
el juego con ellos, tras la decisión adoptada por Infogrames, 
la compañia que lo va a distribuir en Espana, de incluirlos en 
lugar de los personajes humanos. Ver si perdía, ganaba... y lo 
que hemos sacado en claro es que con o sin dinos, el juego 
conserva toda la emoción e intensidad que prometia. 
lla clave de su fuerza estará sobre todo en la peculiar 
carrera que plantea; Porque la velocidad no será lo único 
importante, sino que habrá que preocuparse por destruir a 
los coches rivales, cruzar los check points, obtener tiempo 
extra y atropellaralos dinosaurios para añadir más puntos al 
marcador y de paso cumplirlos objetivos que se nos ordenan 
en cada uno de los diez stages disponibles. En total habra 37 
niveles para correr, sobre 23 coches (о İlamales máquinas, 
porque tendréis desde clásicos” a camiones enormes, 
pasando por una vieja Volkswagen) y todo se desarrollará en 
ólidos, que lucirán aún mejor en hi-res 
IT a. Capítulo aparte merecerán las 
armas, con unos items alocados y divertido funcionamiento, 
y parece que hasta podremos modificar el comportamiento 
de los dinos. Ya os contaremos... 


os dinosaurios fueron los protagonistas del preestreno 
| 
| 





No te 
pierdas... 














Dinosalil 105 por ZOMOVIES, 
asi queda el cambic 
Adiós a la polémica Carmageddon. 
| Enlaversión N64 no habrá 
humanos, ni siquiera zombies. 
Serán dinosaurios y explotarán en 
líquidos de diferentes colores. 
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Aigo mas que correr, por 
ejemplo chocar 


Con dinos y todo, las carreras de 

Carmageddon seguirán igual de 
brutales. Los choques, saltos, 

| vueltas de campana, los ataques 

q otros coches... jes el objetivo! 























Habrá varios modos de juego en la opción dos players. Podréis pegaros hasta la muerte, completar 


una misión en equipo, o simplemente competir para ver quién atropella más dinosaurios. 


á 
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(ada stage tendrásu propia meteorología: 
Aquí nos ha tocado rayos, agua ycentellas. 


Defrente la 
metayuna 
buena fila de 
calas con 
bonus. Genial, 
Coged tiempo y 
preparaos para 
lasiguiente 
vuelta. Y 
recordad, no 
siempre gana el 
primero que 
cruza la línea. 


x 4 ( 

ики OPPONE! 
CRED Iie BONUS: DESTROY. 
| OPPONENTS FOR A LARGE 
TIME BONUS” “DESTROY 
ALL OPPONENTS TO 
COMPLETE LEVEL 


ид 


(omo curiosidad, la versión para UK tendra 
que para ganar hay que cascar alos rivales. zombies y sangre en lugar de dinosaurios. 


Amy uz R 
cambio de 
He a asa əra ДУР Ад 
los dinos, el juego 
ра ər zy r fi, 
seguira tenendo la 
“zı saf ə eizİ?z 1. 
misma ıntensıdad y 
emoción que todos 


yir 
To “aie 
cI! wr! 








Asiluciran los 
dinos que 
finalmente 
apareceran en 
N64. Grandes, 
con buenas 
texturas, ojitos 
verdes y limitada 
inteligencia; de 
momento solo 





q ira W i san Z дә m...” 
DE CHOQUE: 
En»Carmageddon 64» habrá circuitos, carreteras, check points, puentes, casas, pero nos invitará a 
participar en una carrera muy poco habitual. Porque lo que menos contará será cruzar la meta el 
primero, antes habrá que preocuparse de conseguir tiempo extra, eliminar a la máxima cantidad de 
rivales a base de choques constantes, y atropellar dinosaurios. Cumpliendo todas esas premisas 
completaremos tranquilamente el nivel y no tendréis que preocuparos por correr más que los demás. 


5 BONUS sexy. = 


Antes de 
explotar una 
y otravez, 
teneden 
cuenta que 
arreglarel 
coche cuesta 
dinero... 





Este potente 
arma de rayos 
paralizantes 





seactiva de 
forma 
automática 
encuanto 
localiza uno 
dinosaurio. 











2 Ак | Tesubesporlas 
: / | paredestrasungolpe 
bestial y encima ganas 


“ə Ñ > | 
tm Q o s ' | bonus por “doble combo”. 
N ; a | Sonlas cosas de este 
N Az «Carmageddon 64». 
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La gran N va cargadita este show. Veremos y jugaremos: DKC64, Jet Force Gemini, Perfect Dark, Mario Golf, Riga, Ridge Racer... 


JET FORCE GEMINI 


Nintendo sera una 
de las atracciones 


del show. Y no sólo Ara a tas masa = a [supi ARA = para cuando 
RARE, como DK64, : AES . > “аф ә e ә estará al caer en 
| ş a no se cansa : / vƏ: España. Pero al 
sino ademds por : APR ; ' iə (2 menos podéis ir 
ə ¡puesto Ru ҹох | ргерагадо5 соп 
vee ultimos gene an 3D. De Japón también nos lleqará | 4 ' estas pantallas. 
anuncios: Riga, ' 


Eternal Darkness... 


sk 


' DONKEY KONG 64 


BSE C 


dpales volverdn a ser Donkey y Diddy Kong, pero ademds conoceremos a tres nuevos 
Lanky y Chunky, a quien por cierto podéis ver en la pantalla de la izquierda. 




















El “E3” versión 1999 se celebra entre los dias 13 y 15 

de mayo, justo cuando sale a la venta este número de 

Nintendo Acción. Asi que, para que no te quedes con las 
ganas de saber qué juegos y maravillas se han 

presentado, aquí tienes una previa de lo que va a ocurrir... 


PERFECT DARK 





İl ¡Aleluya! Nintendo promete que habrá una versión jugable de este esperadísimo arcade. Por fin 
podremos conocer en persona a la agente secreto Joanna Dark. Aunque, ya veremos... 






Será la revancha del tímido Waialae 
Country. Una fiesta para amateurs y 
profesionales, con Mario de organizador. 






É (Story 2 y Vigilante 8 Il. 


SORPRESAS Y 
ANUNCIOS PREVIOS 


[3 Provisionalmente se llama Kobe 
Bryant 2 y, según todos los indicios, 
estará en el stand de Nintendo. Harán los 
honores los chicos de Left Field, que para 
la ocasión introducirán modo alta- 
resolución y actualizarán licencias, 
jugadores y jugadas. 

En la feria se anundardn los dos 
cartuchos más “grandes” de N64. Se trata 
de Ogre Battle 3, con 320 megas del ala. 
Y Resident Evil 2, que se elevará a los 
512 megitas, el doble de Zelda. 

[3 Para fans de la estrategia bélica, THO 
preestrenará en el show la versión 64 bits 
de Nuclear Strike, remake del clásico de 
EA que está desarrollando Pacific Power 
& Light. Junto a él, THQ mostrará 
Bassmaster 2000, MomenQuest, 
Rugrats: Scavenger Hunt y WWF. 

Apuntad el nombre de Rainbow Six, 
porque se confirma su próxima llegada a 
Nintendo 64. Esta aventura estratégica 
estd ahora mismo en manos de Saffire y 
será publicada por la casa americana Red 
Storm Ent. Ph manejamos q un 
equipo antiterrorista de élite con misión 






desenvol 12 peligrosas misiones 
lo lar, undo. 
también va a desplegar ‘sus 
jores fuerzas en el show. Estard (000 lo 






5 
ата ll, Hybrid |. 
, NBA in theZone / 
Bladesof td УН | 


s como À Bug $ Life, E 
i, Space Invaders, Spiderman, 





Que no se nos olvide lo de Midway, 
que también va atraer cola. Fijaos sino 
htodo loque preparan: Blitz 2000, 


Hydro Thunder, MK: Special Forces, 


aperboy 3D... 

Y para Game Boy Color, el show va a 
suponer el desembarco definitivo. Muchas 
y grandes novedades se anuncian para 
esta feria, con nombres que la verdad 
cuesta trabajo creer. Empezando por el 
Metal Gear de Konami y terminando por 
el Tomb Raider de Eidos, aquí van 
algunas de las cosas que veremos en 

el'E3 para GBC: Azure Dreams, Bionic 
Commando, Crystalis, Catwoman, FIFA, 
Earthworm Jim 3, Tiger Woods Golf; 
Castlevania 2, Quest RPG, Magical 
Tetris Challenge, Rainbow Six, Madden 
2000, Oddworld Adventures, Beavis & 
Butthead, Street Fighter Alpha, 

1942, Paperboy, San Francisco Rush, 
Pokémon Pinball, Mario Golf... 
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Shadowman seri una de las estrellas del show. Junto a él, quiza podamos ver una presentación del nuevo (y diferente) Turok... 
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Lacosa irá de 
héroes y mucha 
accion en el stand 
de Acclaim. 


- Shadowman también se llevará la palma en número de visitantes. Se nos ha prometido version 
jugable y eso significa deleitarnos con alguno de los 16 stages, entre el lado de los vivos y el de los 
В muertos, que están en desarrollo. ¡Y lo veremos en alta resolución! 
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PALA AAA 


ue nos llamarán la atención 








Be pues como no podíamos 
conseguirtodos los nombres, 
pantallas e imágenes de los títulos 
quese presentarán en el E3, hemos 
hecho un apartadito con algunas de 
las cosas que no podremos perdernos 
bajo ninguna circunstancia. El vistazo 
lo encabezan dos juegos de coches 
que os van a volver locos. Uno es el 
World Driver Championship de Boss 
Games (Top Gear Rally), con su hi-res, 
30 coches reales, 120 combinaciones 
posibles de circuitos, y su careto Gran 
Turismo a tope. El otro se llama Rally 
Masters y lo hace Gremlin. Ni que 
decir tiene que las primeras pantallas 
nos han revolucionado el espíritu. 


pier Qué realismo, que 
Practicamente gráficos... Aunque 


todas las grandes para revolución, la de 
companias Resident Evil, que 
presentarán sus estará en sus dos 
nuevos títulos para versiones, GBC y N64, 


Nintendo 64. °" el stand Capcom, y 
- parece que ambos 


jugables. ја pregunta Hü del golfist ladö ha ido el penúlti inci lalista d 
: Secu juego del golfista revelación ha sido el penúltimo en incorporarse a la lista de 
nos ha surgido hace poco: ¿quién nuevos cartuchos deportivos que Electronic Arts ya nos ha avanzado. 


lanzará el juego, porque no parece 
que vaya a ser Virgin? En fin, segui- ROAD RASH 64 
mos con cosas de ruedas y del motor 
para presentaros Road Rash 64, 
versión made in THQ del clásico de 
Electronic Arts, que vendrá con 
muchísimas mejoras y sobre todo una 
velocidad impresionante. Hablando š : f 
de Electronic Arts, la gente de los сә = иј 
deportivos se ha sacado de la manga 

en estos últimos días un par de títulos 
que harán las delicias de todos 
vosotros: FİFA 2000, la próxima 
generación del magnífico juego de 
fútbol, y Tiger Woods, que será el 
primer juego más o menos “serio” 

de Golf para N64. Otras maravillas 
que podremos degustar en Los Ange- 
les llegan encabezadas por un adicti- 
visimo arcade de Midvvay, de nombre 
Gauntlet Legends, y prestigio gana- 
do a pulso en las recreativas: tendrá 
cuatro jugadores sin split screen. 

La lista continúa con el Tazmania 

de Infogrames, Monster Truck Mad- 
ness, también de Midway, Knockout 
Kings y Hot Wheels, de EA... 


57% COMPLCT( u 57% COMPLET 
РАСАП.РИ( rü F Pre-atria 





Midway tiene entre sus manos unas cuantas joyitas para la Nintendo 64, pero 
entre ellas destacará sobre todo este Gauntlet puro-puro de recreativas. 





Con paciencia y 
mucho arte, 
Capcom está 
desarrollando 
una versión 
increíble de su 
juego más 
laureado. 













De maestros parece lo último de Gremlin para 64 bits. Las primeras imágenes que 
han presentado nos han dejado patidifusos y con la baba en el mando... 





Acaso os creíais que EA Sports iba a pasar sin su fútbol de todas las temporadas. 
Pues no, y su nuevo 2.000 será más o menos como veis aqui arriba. 









24 motos, 10 armas difetentesyalta resolución, modo para cuatro jugadores, 30 


imágenes por segundo, no séles puede pedir más a los de THQ... R ES 1 D ENT EVI L 6 4 
WORLD DRIVER $ 









En modo “hi-res” la pantalla 
ofrecerá una vista panorámica y E > ET 
de la carrera, como veis arriba. | -SA “Í Capcom nos permitirá jugar 
La calidad gráfica será también : & И."ҸИ (eso parece) con la beta aún sin 
muy alta en el modo normal. | r — terminar de su Resident de N64. 
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LNUEVO Goemon se mantiene fiel a 
sus raíces, a sus amigos y a sus 


neuras, pero cambia radicalmente el 
concepto del juego que le vio nacer en 


š 3 zə Woman: Th if one per 
N64. Del RPG casi puro pasamos a E > 7 ett | bends dom and anether 
.. . 2 jumps, the first 
unas plataformas también casi puras, с ә кк (he) second: 


соп parada y fonda en ciudades, соп 
diálogos (en inglés, claro) y con el alu- 
nizaje del genial Impact. Muy al estilo 
«Yoshi's Story», los saltos serán en dos 
dimensiones, pero los escenarios lucirán 
diseño 3D, tanto los “urbanos” como los 
plataformeros. Como en la primera 
aventura, también viajamos al Japón 
medieval, sólo que ahora hay más espa- 
cio para el descubrimiento de texturas, 
efectos de luz y gráficos, que os sorpren- 
derán por su colorido. La jugabilidad 
rayará a un nivel muy alto, sobre todo 
porque el manejo de los personajes será 
cómodo y sencillo. La imaginación de 
los diseñadores también contribuye... 





A Hay que reunir varias tablillas para ir . Este monstruo es de los inteligentes. Va En la ciudad podemos avituallarnos y 
avanzando en las diferentes zonas de juego. conla maza directo a la cabeza. conseguir pistas de lo más sabroso. 








Tu primer monstruo: temblarás pero no sucumbirás 








| Primera impresión 
as 
El modo dos jugadores está bien 


resuelto y es superdivertido. No hay 
que dividir la pantalla... 


Fórmula de juego extradivertida, 
con muchos saltos, toques RPG y una 
longevidad sin precedentes. 


Los diálogos, pocos pero 
importantes, continúan en inglés. 
¿Será imposible cambiar esta manía? 


La parada en las ciudades puede 
convertirse en algo lento e inservible si 
no sabes qué o dónde buscar. 


Cae la noche 
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A Según nos cuenta Sasuke, el fenomenal robot Impact 
parece que ha perdido los estribos y se ha aliado con los 
malos. Aquí le vemos a punto de hacer diana en nosotros. 
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A El día y la noche se suceden e en nla 
aventura, (no en tiempo real daro), 
proponiendo detalles diferentes segün 
el momento que juguéis. Por la noche 
aparecerán nuevos y más duros 
enemigos, será posible encontrar otros 
habitantes en la ciudad... 


Esta vez necesitaréis más habilidad, rapidez 
y astucia para dominar el nuevo Goemon. 
















A Cada zona está dividida en varios 
niveles de plataformas y uno “urbano”. 
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à Es la pantalla de Game Over mas A A dos jugadores se multiplica la Bu əəən apay 


estrafalaria y divertida que veréis jamás. diversión y las posibilidades de ganar. 





mö los 
Thank you: 1 really 


S appreciate it. ° = < 
Er Impossible! ane couldn't be 
anyone eise as handsome as me! 


annn s 


Srv ou 
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. Lo normal es que al final de la fase plataformera nos premien con una tablilla de 
password, pero también en la ciudad conseguiréis algunas ayudando a los vecinos. 








«Goemon 2» cambia 
| : RP€ por plataformas 
лр ysehace mds 


Esta vez la novedad consiste en que 


lucharemos junto a un robot amigo di vertido y jugable. 


al que podremos pasarle el testigo. 





















RENA 

Tiene una es 
concepción .. 
de dos Ebisumaru: So this is your latest 
dimensiones a e 
y media, 
como «Yoshis 
Story», con 
fondos en 3D 
y desarrollo 
> lineal. 





Yao: Never mind that, In order to enter 
the castle, we will have to swim 
underwater for a long distance. 





| <Alolargo del juego 


poar İz am, J 22 A El encuentro con Yae, o cada vez que 
° eliminamos a un jefe final, o cuando 

nuestro avance. Hasta donde 2 Ñ conozcamos a un personaje, haran 

hemos llegado, las La a saltar estas secuencias cinemáticas 


7:5 | |: 


otro, éste morado, de coraza 
invulnerable, y un pequeno 
tanque o especie de, que hará 

| mucha pupa a los fantasmas 
malos. Pero seguro que habrá 
muchos más... 









À De noche, las arañas campan a sus à En la ciudad, investigad todos los 
anchas, pero con un par de monedazos... rincones. Hasta el pozo más recóndito. 





Verás cómo conectas. 


ОЛ / OFF 


Ahora veras el primer canal de televisión donde podrás comprar y vender 
software, televisores, equipos de música, ordenadores, periféricos... 
cómodamente desde tu casa. 

En Canal Punto de Venta, las mejores ofertas en el mundo de la informática. 


° 


Inmobiliaria Galerías de Arte Turismo y Ocio De Particular Quién da más Antiguedades 


STE EL Lo veras 
a Particular 


en el canal 66 


Llamanos 902 33 33 13 
Verás todo lo que vendes, verás todo lo que compras. 


Punto Venta 














| 


a inolvidable Maya, la abeja que 
en nuestra niñez nos hizo pasar 


media hora diaria frente al televisor, 
será la protagonista, junto con sus ami- 
gos Flip, el saltamontes, y Willy, el dormi- 
lón, de un flamante cartucho para GBC. El 
desarrollo del juego mezclará las plata- 
formas con la estrategia, al estilo de 
«Lost Vikings», de manera que iremos 
manejando alternativamente a los tres 
personajes protagonistas, que podremos 
cambiar en función de los desafíos, ya 
que cada uno estará especializado en una 
tarea diferente (pulsar palancas, cruzar 
Zonas acuáticas...). 

Nuestro objetivo será ir salvando, 
nivel por nivel, a todas las larvas se- 
cuestradas por los malos, que también 
| tendrán un papel importante en el 
| juego, ya que su sólo contacto bastará 
para quitarnos una vida. 

«Maya the Bee» promete ser un 
| título adictivo e inteligente, y técnica- 
| mente también ofrecerá un buen nivel, 
tanto en gráficos como en control. 





A group of Ants, 
Termites and ` 
‘Spiders have — 











noticia 





—ә 


Mage 


Cerebro de abejita 



















A las caídas desde gran altura o el 
contacto con cualquier enemigo nos harán 
perder vidas. Despacito y buena letra. 


A Cada uno de los personajes disfrutará 
de habilidades específicas. Por ejemplo, 
Maya es la indicada para pulsar palancas... 


Primera impresión 


re 


Va a ser el primer juego de este tipo 
para GBC. Un género que requiere 
destreza manual y agudeza mental: 


Manejaremos a tres personajes sin 
complicaciones en el control. 


Quizás los protagonistas sean 
demasiado infantiles para este género, 


La diferencia de calidad gráfica 
entre algunos escenarios es demasiado 


À Los niveles se irán haciendo más acusada. Parecen juegos distintos, 


extensos y complicados según avancemos. 
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JS os miciguesuqadores@el tenis mühdial. Wi mü amu ND taa, 
G. Kuernttai Kirai BN poussis; А. Coetzer, C. Martines је), 
8 pistas diferentes cola suna He juego. 










J Golpes especial hos, voleaši 
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€ uatro años después, el orondo G a | 0$ Sa Ita ri n es 
Obelix vuelve a poner su nombre 

a un cartucho de Game Boy. Esta vez 
reviviremos sus aventuras a todo color, 
si bien parece que el desarrollo no va a 
sufrir modificación alguna desde el 
clásico de blanco y negro portátil que 
juzgábamos allá por septiembre del 
95. Obelix compartirá papel estelar con 
Asterix y con todas las legiones que nos 
van a salir al paso a lo largo de nuestro [ 0s 
viaje por distintos territorios romanos. puñetazos y pruebas de habilidad. 
El objetivo es “ganar” diferentes rega- A En este partido de rugby sortearemosa A los puñetazos estarán ala orden del — — 
los para el César que, aunque no suele los rivales a base de potentes saltos. juego, mejor con poción mágica, claro. 

ser costumbre, obtendremos tras supe- 
rar pruebas de habilidad, y no zurran- 
do a un inocente jefe final de fase. En 
todo caso esperan valientes saltos, 13 ј 75: A m 
puñetazos a todo meter, romanos соп [Pp ` = ine Ee ECE Eas 
flechas, todo en stages cortos pero - Sa 
intensos donde la variedad será el š 5 PS 
punto fuerte. Imagina, hasta jugare- : ип tiempo límite para recorrerlos. 
mos un peculiar partido de rugby... = et Ох O Jugaremos con Obelix o con Asterix. 













Ml El tratamiento gráfico tiene tan 
buen nivel como el resto de juegos de 
Infogrames para Game Boy Color. 


Ml El desarrollo de las fases es muy 
divertido y variado. Hay saltos, 





Hi Como casi siempre, echamos de 
menos alguna diferencia en el 
desarrollo con respecto al original. 


Æ Quizá que los niveles sean tan 
cortos, aunque en realidad son 
también intensos. Muy intensos. 


Сҹ 






xa 2 A < Los niveles serán cortitos, pero habrá 


Nintendo 
Puzzle 


Agosto 


ué más se le puede pedir a Te- 

tris? No preguntes, y mira lo que 
el último Tetris de Nintendo te va a 
ofrecer. De primeras, gráficos renderi- 
zados, bueno, qué menos. Después, 
modo cuatro jugadores. Eh, hay que 
detenerse. El primer Tetris con torneo 
simultáneo a cuatro merece algunas 
palabritas para que sepas que cuando 
te hagas unas líneas podrás elegir a 
cuál de tus rivales pasarle el mogo- 
llón. Divertidísimo. Pero aún hay más: 
ahora las piezas proyectarán su som- 
bra en la parte inferior de la pantalla y 
así sabrás dónde va a caer. Añadimos 
nuevas estrategias de juego, inge- 
niosos modos y la posibilidad de 
construir las 8 Maravillas del mundo y 
tenemos un más que apetecible Tetris 
al que pronto echaremos el guante. 


| La sorpresa será este modo para cuatro 
jugadores simultáneos. Decidirás a quién 
pasarle las líneas que elimines. 
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=== Conker Pocket 


dill d - 
Menane Una aventura por 
JulioaG Boy Color. El - 
en utoa Game Boy Hanı a > todo lo alto 








aventura es muy bonita. Leed, leed. 
Conker iba a celebrar su tercer o cuarto 
cumpleaños con una tarta preciosa y . 
una amiguita muy bonita también. На- Salta q las vlstas 
bían encendido ya las velas y todo, 
cuando de pronto salió de la tarta lo 
más malvado del mundo: una bellota 
con merengue. La malvada bellota, 
como era de esperar, raptó a la chica y 
echó a correr cual gazapo. Entonces 
(onker pensó que no podía celebrar el 
cumpleaños él sólo, que necesitaba que 
viniera al menos una amiguita, y se lan- 
zó al rescate de la ardillita bonita. Un 
poco meloso, ¿no es cierto? 

Pero la aventura que correremos 
manejándolo será, además de muy 
bonita, una maravilla técnica. Vere- 
mos unos escenarios llenos de color y 
detalle dignos de GBC, es decir, con 
hierba que se mueve por el efecto de la 
brisa, una velocidad y perfección de 
escándalo en el scroll, y efectos muy 
brillantes, como la corriente de los ria- 
chuelos. Además, Conker será uno de 
los protagonistas más rápidos que 
hayáis visto. Saltará, correrá y lanzara 
items bajo una vista tipo Zelda, y (ha- 


1104144 : 
CU 
WU Hae 


A Conker se enfrentará a diferentes 
enemigos, como las plantas carnivoras. 


“aes 





A TEF de las bellotas A Habrá muchos núcleos . A ¿Veis como era verdad? 
nos ayudarán con llavese rurales que Conker deberá ¡Esla maldita bellota con 
items de gran utilidad. visitar en su aventura. merengue secuestradora! 





«Conker Pocket Tales» 


blando del tal de Roma) hablará con las es más que un serio 
bellotas buenas del lugar, dür m candidato al podio 
delos Action RPG. 


“ctas de acuerdo соп la acción. Si ` 
“os bajo techo, cenital; bajo el 
“aral; y trasera en los bonus. * 





`a gord 
4 (0104... Æ La velocidad a la quese desarrollan 
los acontecimientos promete 
< Pronto enganchar al más reacio. 
Edo El Está lleno de jueguecillos que 
a entrada a mejorarán, si cabe, su İuqabilidad:” 


una gruta. 


Pero si buscas rin] — COSA 
por otro lado, 


verás muchas Il Bueno, sí, el argumento es algo 


más, que tonto, pero de alguna manera tenia 
también que empezar la historia, ¿no? 
guardarán 2: 

enemigos y Æ Puede que su duración sea algo 


varios items. escasa en comparación con otros RPG. 








e Acclaim 


L 05 que ya pudimos disfrutar de sus 

tres entregas anteriores, sabemos 
que la pasión por este juego puede lle- 
var a la perdición. Mientras estás apun- 
tando para colar la burbujita justo por el 
hueco, ya puede pasar un tanque a dos 
metros y disparar en tu oído que no te 
enteras. Lo bueno es que viene la cuarta 
parte, y continuará siendo igual de 
absorbente que sus predecesoras. El 
sistema para superar los niveles será 
también el mismo: conectar al menos 
tres burbujas del mismo color, pero los 
objetivos variarán según el modo (ha- 
brá tres diferentes), dependiendo de si 
nos enfrentamos a un rival o al tiempo. 
Tendremos decenas de fases a superar, 
tres niveles de dificultad, diez persona- 
jes a elegir, y todo bajo un plantea- 
miento gráfico simple pero efectivoy habrá que apresurarse para 
una gran precisión en el control. conseguir bonus. 














En esta cuarta parte también 
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Las burbujas especiales 
seguirán apareciendo para placer 
de los patitos. 
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En esta entrega de 
«Bust a Move» se nos 
ofrecerán diez 
personajes distintos, 
incluyendo a Bub, uno 
de los más veteranos. 


“wanes 
MARES 





No ara 
faltaicontar; 








ñ ETİ consola se 
ensañará 
contigo en 
el modo VS. 


RE 








PA фә == 
Œ Decenas de niveles y tres 


modos de juego. Esto promete 
meses de “atontamiento”. 


Ml En el lado técnico, avanzamos 
que el juego tendrá un control 
muy preciso. 


El Los fondos siguen brillando 
por su ausencia. La tecnología de 
GBC podria haber superado esta 
carencia, ¿no creéis?. 


E Se parece demasiado a todos 
los «Bust A Move» anteriores. 


«GEX 64», POR FIN A LA VENTA 

E Tras no pocos avatares, parece que por 
fin GTInteractive se ha decidido a poner a la 
venta su «Gex 64», ya sabéis, el plataformas 
televisivo protagonizado por nuestro amigo 
el Gecko. Este juego ya apareció comentado en 
Nintendo Acción, concretamente en el número 
74, donde además incluimos algunos trucos. 


«ANTZ» PARA GAME BOY COLOR 


último que ha 
anunciado 
Infogrames para 
GBC La película 
de los chicos 
Dreamworks 
ha dado el salto 
ala portátil соп 
un plataformas en el que tendremos que ayu- 
dar ala hormiga Z-4195 a traer de vuelta a la 
princesa. En total, 19 niveles donde explorar 
escenarios de película y sortear obstáculos 
difíciles de salvar para una hormiga, como 
una gota de agua, un zapato... El juego estará 
disponible a finales de este verano. 


ә Бә Jogio 


NINTENDO JAPON NOS CUENTA QUE... 


Ill Que «Pokémon Pinball», de lanza- 
miento veraniego en aquellas tierras, será el 
primero juego de Game Boy Color compati- 
ble con 64GB Pack que además utilizará el 
puerto de Infrarrojos de la consola. El GB- 
Pack sirve para transferir datos entre las 
versiones N64 y Game Boy de un juego, y 
algunos cartuchos que la utilizarán en un 
futuro serán Mario Golf 64, Star Wars, Derby 
Stallion y Pokémon Stadium 2. El infrarrojos 
nos permitirá intercambiar datos de Pokémon 
con otras GBC. Por otra parte, el juego utilizará 
la GBPrinter, para que tengamos un recuerdo 
de estos simpáticos monstruos. 

Centrándonos en el mercado nacional, pero sin 
dejar de lado la Game Boy Color, confirmamos 
una vez más las fechas de lanzamiento de dos 
más que atractivos juegos para la portátil. Se 
trata de «F-1 WGP», la versión del juegazo de 
Paradigm, y «R-Type DX», el mata-mata más 
imponente de la historia. Ambos estarán 
disponibles a lo largo de julio. 








SEX VOLUME 
ЫЫ VOLUME, m 
SOUND 


MONO 
RUMBLE PAK E 
CONTROLLER DUKE 
CROSSHAIR 
AUTOAIM HIGH 


AUTO ESTER ON 


XIT 


En cada stage tenemos una misión 
que cumplir, más una serie de objetivos 
intermedios. En la parte superior izquierda 
de la pantalla hay un pequeño monitor. 
Basta con activarlo (A+Z) para acceder a la 
lista de órdenes. Enseguida sabréis cuándo 
se ha completado cada misión, más que 
nada porque aparecerá un mensaje. 

Si echdis un ojo a la pantalla que encabeza 
este bloque, veréis algunas de las opciones 
del juego. Estas se refieren sobre todo al tipo 
de control y las posibilidades de disparo: 
forma de la mirilla, si queréis que localice 
automáticamente al enemigo... 
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Duke Nukem: Zero Hour 
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ZERO HOUR 






Chicas, balas y mucho Duke 


la vista está el potencial de su cuerpo, que por otra 

parte ya imaginábamos. Un historial de gimnasio y 
trabajos de especialista le ha dejado las espaldas de Stallo- 
ne y los brazos de Schwarzenegger, pero lo que no esperá- 
bamos es que le fuera a dar por jugar a lo Lara Croft. Y así 
es, en su última intervención en N64 Duke da la cara: tan 
socarrona como suponíamos, y también el cerebro, aunque 
eso se lo ponemos nosotros, ayudándole a evitar que el 
mundo caiga en manos de los cerdos aliens. El fenomenal 
desafío le obliga a viajar en el tiempo, a darse una vuelta 
por el salvaje oeste, la época victoriana y por fin un pre- 
sente alternativo, con los aliens victoriosos, que no tiene 
buena pinta. La constante en todos es la presencia de cerdos, 
máquinas de combate, puertas cerradas, items... y chicas. 





rver y por h 
İ 8 


El juego se desarrolla en enormes niveles 30 y la perspec- 
tiva es en tercera persona, con Duke más o menos pegado 


a la parte inferior de la pantalla. La cámara se mueve de 
forma automática, pero se nos permite girar completa- 
mente alrededor del personaje y elevarnos hasta obtener 
una vista casi cenital. La ambientación de los decorados 
está bien lograda, con golpes de efecto muy imaginativos 
y un magistral dominio de la luz, aunque a la postre la oscu- 
ridad se apodere de todo.Se echa de menos en todo caso un 
último esfuerzo gráfico: más elementos, más texturas di- 
ferentes y menos descompensación visual entre unos ni- 
veles y otros. Los primeros, por ejemplo, dan una sensación 
de solidez y apariencia de la que carecen los del Western. 
Con la tarjeta de expansión conectada, se descubre el 
mismo universo en alta resolución, que es como hemos 
obtenido las pantallas. El juego no pierde demasiado sin la 
memoria extra, pero gana muchísimo si disponéis de ella. 
El planteamiento de Zero Hour es muy interesante, aun- 
que ya os advertimos que no es la acción sin límite marca 
de la casa. Salvaje sí, y violenta, pero no tan “rayada. En 


Duke luce distintas vestimentas a lo largo del juego. Según la época que transcurra la acción, le veremos con 
camiseta tirantes a lo Willis Jungla de Cristal (presente y futuro alternativo), chaleco y sombrero Wayne (Western), 
recatado pantalón y camisa blanca (Inglaterra siglo XIX) o ajustado traje negro para el Apocalipsis final. 









El presente alternativo es una charca 
inmunda que nos atrapa hasta el cuello. 


cada nivel se nos van proponiendo objetivos intermedios 
que requieren que exploremos cada punto de la fase, locali- 
cemos los interruptores, consigamos llaves, visitemos edifi- 
cios y habitaciones, busquemos las piezas de la máquina del 
tiempo, y por supuesto nos desharemos de todo bicho que 
nos salga al paso. Eso sin piedad. Y mucho mejor si apun- 
táis a la cabeza, porque así caen fulminantemente. Junto al 
charco de sangre, los cerdos han dejado su arma. Cogedla 
sin reparos y continuad adelante. 


Tiene momentos geniales 

El control de Duke exige que pongamos en marcha todos los 
dedos. Hay muchas posibilidades de control. La que elegi- 
mos nosotros utilizaba el stick para el punto de mira y el án- 
gulo de visión, los botones C para movernos, R para saltar, 
gatillo para disparar, A+Derecha para elegir arma, A+Arriba 
о Abajo para elegir equipamiento (gafas de visión nocturna, 


SLE 


Con la mirilla telescópica de este rifle nos 
acercamos al objetivo con total nitidez. 





Duke da la cara que le 
suponiamos, pero ahora 
se le exigird algo mds que 
disparar: ademds tendrd 
que pensar. ¡Vaya! 




























En el arsenal de Duke hay de todo, incluido 
este artefacto congelador de alienígenas. 


máscara antigás, botella de oxígeno...) 

y A+Z para activar ese objeto. Y tendréis 
que estar hábiles ante la tesitura de elegir 
arma, item y activarlos en situaciones 
comprometidas. 

La conclusión final es que el juego 
nos ha gustado mucho, pero también 
hemos ido cambiando el chip a medida 
que nos metíamos en la partida. 
Hemos tenido paciencia y hemos ido 
resolviendo las situaciones cuando se 
nos presentaban. Y buscando, buscan- 
do hemos encontrado momentos ge- 
niales: posters de chicas sexys, 
cerdos descabezados, Duke 
disfrazado de vaquero, edifi- £ 
cios torcidos, salas X... 













Diferentes secuencias no animadas 
asaltan la pantalla cuando ocurre algo 
gordo en el juego. Puede ser en un 
punto determinado de la 
fase, o al final de cada 
stage. Vienen con texto y * 
voces, en inglés, y te cuentan 
lo que va a pasar justo a 
continuación. Mola, porque 
te sumergen en la acción y 
además indican que vamos 
avanzando bien. 
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REVISTA OFICIAL 






Super Sara 





Los hay de todo tipo: desde cerdos 
con cuernos de jabalí hasta 
extrañas seres con tentáculos, 
pasando por zombies y máquinas 
de combate. Su fiereza está 
demostrada, aunque no todos atacan 
ni resisten igual. 105 zombies caen 
enseguida, pero las máquinas... 








La aventura se desarrolla 
en enormes escenarios 
3D, y tan pronto nos 
sitúan en la Nueva York 
Bı: actual como nos trasla- 


Un salto y, ihopl, nos encaramamos sobre el Estos monitores nos permiten acceder al dan al sal vaje Oeste. 
coche. Ah, vaya, fijate en ese charco alien... circuito de cámaras de vigilancia de la zona. 





Manteneos atentos 
cuando abráis alguna 
puerta. Puede que 
venga con sorpresa. 
Como aquí, donde 
hemos pillado a Duke 
a punto de ser 
asediado por algún 
cerdo al que vamos a 
descabezar ipso facto. 


















La investigación tiene premio. A 
veces daréis por casualidad con una 
de estas zonas secretas, donde 
recargar las pilas, encontrar 
nuevo armamento o simplemente 
disfrutar de la vista. Mirad a la 


Pocos comentarios a la vista de estas 
sugerentes imágenes, que veréis sobre todo 
en los primeros niveles. No tienen ninguna ər : 
utilidad práctica, pero по podéis negarnos izquierda, eso sí que es una zona 


que los posters le ponen un poco bastante ; Töala otra vez Duke... Eso dice la voz en off i Š š reservada. ¡Eh, salva a la chica! 
de picante al jueguecillo, ¿a que sí? : cuando nos plantamos frente a este piano. 
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Londres, época victoriana, un colegio cualquiera, aula de 
ciencias. El esqueleto del fondo ha cobrado vida, y hasta 
el maestro, zombi, quiere darnos un mordisco. A la 
derecha, mano dura con uno de los grandes jefes finales. 
Creednos, son tan grandes como duraderos. 





Ju q ka” Justo al inicio 
ен - =аа? > del juego, nos 
xur 14 Qa pimpt tu sorprende 
95 mee i ea . 

f - secuencia 

: — en la que 

los cerdos 
atentan 
contra un 
coche de 
polida 
desbocado. 


suave y melosa te 
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KİNG"ƏF THE : 
TEAM DUKEMATOH 
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Comienza la diversión. las partidas a cuatro de «Zero Hour» se van a hacer famosas entre el vecindario. Jugaremos al 
viejo estilo, sin Duke en pantalla, o sea a vista subjetiva, y podremos manejar a los diferentes Dukes que han pasado 
por aquí. lenéjs cuatro opciones en cuanto a los modos: un todos contra todos, otro en el que gana el último que 
queda en pie, otra competición por puntos y la última por equipos. Pero la clave siempre es encontrar y disparar, 
aunque tampoco viene mal cargarse de armas. Ah, por cierto, que se puede elegir nivel. 






¡Pero esto qué es! Chicas atadas, presas 
fáciles de los cerdos aliens. Nada, hay que 
rescatarlas, que uno ante todo es un 
caballero. Fijate, casi en paños 
menores. Bueno, acércate a ellas y 
pulsa el botón B. Una voz 


agradecerá el detalle. 
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SCUBA GEAR ON 994 


El agua es denominador común en 
todos los niveles. Así que te tocará 
bucear o por lo menos mojarte hasta 
el cuello. Es aconsejable la inmersión 
con bombona de oxígeno, aunque el 
cuerpo aguanta sin ella. En el agua 
también podréis utilizar cualquier 
arma... y ver cualquier cosa. 


iq i 
Romped la trampilla, acercaos y Duke se Para abrir las puertas de la cárcel, en el oeste, 
pondrá a reptar. Vista subjetiva, eso sí. necesitaréis la ayuda de estas señoritas. 





Advertimos que «Zero 
Hour» tiene una gran 
carga dè violencia. Pero 
eso sí, el único humano 
en el juego es Duke. 





Esto de los zombies queda muy Resident, 
¿verdad? Pero los tíos asustan que da gusto. 


Las explosiones están a la orden del 
dia en el juego. Pero el esplendor de la luz: : 
no sólo sorprende en estos petardazos. Hay : : No, sólo deciros que nos hemos plantado ante la bestia final, y que ya veis cómo las 

además variadisimos efectos donde se дја : : gasta. La lucha tiene lugar sobre una azotea y precisamente uno de los ataques del 


patente el dominio de la técnica y un estilo 1 : WHILE Una de las tomas de la cámara de vigilancia. 
que refleja perfectamente la ambientación. = : Sí, aquel de allí somos nosotros. 








El juego mezcla acción y aventura a 
partes iguales. La exploración es funda- 
mental para avanzar, pero por el camino 
hay que desembarazarse de los bichos 
que salen al paso. 









Y cuando os acabéis el juego, trucos 


El efecto de de los buenos. Mejor dicho, cheat mode, con 
transparencia ocurre idi an armas a poderosas y 
cuando forzamos la otras cosillas interesantes, de momento sin 


posición de Duke junto activar. Ya os contaremos cómo activarlas. 


a alguna pared. Es 





r° 0. 
perfecto para no El Análisis 
perder la situación. Ai? SS A $ | a: RECO 
Asi podemos disparar Кевин. GRÁFICOS 
a a e oenas La ambientación impresiona, especialmente en 
q p los primeros niveles. Después se echan en falta 
se llene de sangre. más elementos y texturas. Buen dominio de la luz, 


aunque triunfe la oscuridad. Mejor con expansión. 


MOVIMIENTOS 


Duke está bien articulado, pero se desplaza lenta- 
mente. El movimiento de la cámara sí es rápido 
aunque algo brusco. Y la acción parece pesadota. 


SONIDO 


Música cañera como correspondía, con banda so- 
nora de rock duro y mención especial para los 
efectos. Abundan las voces, pero en inglés. 


JUGABILIDAD 


El nivel de dificultad está por las nubes, aunque 
nos han prometido disminuirla en la versión final. 
De primeras cuesta un poco coger el control, aun- 
que el obstáculo se salva a la media hora. 


ENTRETENIMIENTO 


Sistema de juego en la línea de lo más buscado últi- 
mamente por los jugones. Acción, exploración, 
disparos, búsqueda, todo en un ambiente claustro- 
fóbico en el que se entra casi por inercia. Y por su- 
puesto 3D en tercera persona. À la moda, vamos. 





* Duke luce en pantalla tal como nos 
imaginábamos. Fuerte, de buena pre- 
sencia, disfrazado, sus gafas de sol..... 
sólo falta el Amor de Madre tatuado en 
los brazos... 

"la mecánica es de lo más actual, aun- 
que se pierde el nivel de acción que 
acostumbraba dar Duke. Aquí hay que 
explorar más que disparar. 

Аб = : ela obsesión por las chicas. Cabarets, 

- — [ee — : locales eróticos, zonas secretas con chi- 

Todas estas pantallas muestran algún detalle que nos ha llamado poderosamente la atención en el juego. Y : Cas atadas a postes... un desmadre. 

habría mucho más que poner y que decir, pero nos hemos quedado con el charco de sangre en la nieve, el póster de : "la velocidad de juego debería ser más 

Bolok, la misteriosa Gioconda (¿qué haces ahí, hija de mi vida?), un cerdo descabezado, el zombi que pierde el brazo y rápida. Nos han prometido que mejora- 


sigue con ganas de mordernos, o el cartel de Mad Ave (calle de la locura) que nos saluda al pasar. rá, pero no sabemos hasta qué punto. 
Todo debe ser mucho más dinámico. 
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Este cartucho busca el maximo 
realismo en la representación de las 
carreras. El cuidado por el detalle se puede 
apreciar en situaciones como las que veis 
arriba. Basta con pisar el césped unos 
segundos para teñir las ruedas de verde. Y si 
nos metemos en arena, la nube de polvo que 
creamos casi impide ver el trompo. 
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SUPER STARS 





Monaco GP2 








La máquina de correr 


"all on su primer juego de Fórmula 1, «F-1 Pole Posi- 
B tion», desarrollado por Human, Ubi dio la oportuni- 
dad a los usuarios de Nintendo 64 de meter la cabeza en el 
circo de la velocidad. Desgraciadamente su calidad no estu- 
vo a la altura de las circunstancias, por eso no obtuvo gran- 
des críticas y por eso fue fulminado por la llegada de «F-1 
WGP». Sin embargo, el esperado lanzamiento de «Monaco 
GP Racing Simulation 2» volverá a llevar a los de Ubi al podio 
de la competición y ya ha metido el miedo en el cuerpo al 


dominante «F-1 WGP» de Nintendo. 





) ) 3 Had. 

Ademas de su gran velocidad, que rebasa a la de su rival mas 
directo, «Monaco GP2» también nos permitirá disfrutar de 
una buena presentación en pantalla, aunque los gráficos 
no estén tan definidos como nos hubiera gustado. Además 
ofrece un movimiento muy real, que permite distinguir co- 
ches, curvas y obstáculos con facilidad, a pesar de la niebla. 

Ya en carrera, da a elegir entre dos niveles de dificul- 
tad. En el principiante podemos manejar el coche con una 


facilidad digna de los arcades (aunque siempre podremos 
dificultarnos la tarea con el cambio de marchas manual). 
Frenos eficaces, giros asequibles, y bastantes facilida- 
des para el adelantamiento por parte de los oponentes. 
Aunque todo esto lo podemos complicar entrando en el 
garaje, la primera partida es muy placentera, pues a poco 
que nos lo propongamos terminaremos en un buen puesto. 

En cambio, en el nivel experto tendremos que entrar en 
boxes a cada carrera para rectificar los errores de nuestros 
mecánicos. Aparte de que el coche se maneja de forma más 
real, los oponentes defienden su puesto con uñas y dientes, 
con lo que cada adelantamiento se convierte en una exposi- 
ción al aire libre de pufos del pilotaje contemporáneo. 
Además, este nivel incluye un nuevo modo de juego (recor- 
demos los normales: carrera libre, campeonato, duelo y ti- 
me attack), que consiste en fichar por un equipo y realizar 
cuantas temporadas queramos o quieran ellos. 

En definitiva, a pesar de no contar con pilotos ni equi- 
pos reales, «Monaco GP 2» se presenta como un duro com- 
petidor para «F-1 WGP», la estrella, hasta ahora... 





Cargar — JA 
Reset ) 


El garaje ofrece ocho opciones para 
configurar el coche. Entrad en cada una 
antes de meteros en el campeonato. 


uu E 
FP: Äh 
CELETTE i 





Pillar un mal bache siempre es peligroso, 
pero ir botando tampoco es muy cómodo, 
así que elegid bien la suspensión. 


Hi | s 


16:24 90.365 





La distancia de la carrocería al asfalto 
nos dará mayor o menor aspiración, 
pérdida de agarre o de velocidad. Elegid. 





El “Free Session” sirve para que demos 
unas vueltas de reconocimiento al circuito 
antes de entrar en carrera. 


1:10.259 





posibilidad de lluvia, debemos poner el 
tipo de rueda que creamos conveniente. 





la dirección es uno de los puntos clave. 
Aumentando la gradación conseguís más 
margen de maniobra en las curvas. 





Podemos retocar la distancia entre cada 
una de las seis marchas, buscando una 
relación acorde con nuestra conducción. 





La imagen de los boxes es muy chula, pero 
no esperéis que los mecánicos se muevan, 
porque no están animados. 







mayor velocidad (pero menor agarre) 
cuanto más horizontales los graduemos. 





Las siete cámaras de «Mónaco GP 2» 
siguen la línea realista de todo el juego, 
especialmente las dos interiores en las que 

i baches y derrapes harán tambalearse toda la 

: pantalla. Eso si, en los adelantamientos no 

:  controlaréis la anchura del coche. 





En los frenos hay que tender hacia el 
equilibrio. Así ni culeará demasiado ni 
perderá la dirección rápidamente. 





El cartucho ofrece réplicas reales de 
circuitos de todo el mundo: Australia, 
Italia, Alemania, Brasil... incluyendo uno 
localizado en España, de forma que se ciña 
al mundial de Fórmula 1. Por cierto, el juego 
permite elegir castellano como idioma para 





Mucho combustible añade peso extra 
al coche, pero también garantiza no tener 


: jugar, y ademds están doblados los 
que parar tantas veces en los boxes. 


comentarios en carrera. 5e agradece. 


li UbiSoftporfinpone a la 

venta el único juego de 

coches capaz de competir 
de igual a igual con el 


poderoso «F-1 WGP». 








Los sucesivos 
choques, trompos, 
salidas de pista y 
demás desgracias 
irán deteriorando 
diferentes partes 
de nuestro coche. 
Podemos apreciar 
el estado del 
vehículo en el 
esquema a ` 
pequeña escala 
que, en todo 
momento, se 

nos muestra 

en pantalla. 
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Antes de cada Gran Premio se nos dará “el Las repeticiones rayan a gran altura, 
parte meteorológico”, de gran importancia. aunque las cámaras son bastante estdticas. 


Si nos echamos “un 
pique” a dos jugadores, 
la pantalla se partirá en 
vertical u horizontal, y 
correremos uno contra el 
"| otro. El fallo es no poder 





Sí, hemos ido en dirección contraria hacer lo propio en un 
para mostraros lo impresionante que Gran Prix. 
resultan las colisiones en este cartucho. Pena 
de coches. ¡¡Mirad cómo saltan las ruedas! 

əzə E Í wee j Ni los pilotos ni las 
El Análisis i [ Ë ! escuderías son reales, | Ы 
Rə IN yas as AN əə xan МА : A јр ñ 113 y š ! pero las que aparecen 
GRÁFICOS : tienen un acertado 
Están bien tirados y tienen buenos detalles, como diseño, que bien podría 
las ruedas que se llenan de césped o de arena, pero ser usado en cualquier 
les falta definición y algo de nitidez. escudería de 
АДА aa ә ai E aidin 


MOVIMIENTOS 


La sensación de velocidad y el realismo alcanzado en 
trompos y colisiones es altísimo. Lo único que queda 
algo por debajo son los giros a poca velocidad. 


SONIDO 


Los comentarios en inglés son casi inexistentes, y 
aunque tenga sonido ambiente y unos estruendo- 
sos motores, no consigue meter completamente 
en el papel de piloto al jugador. 


JUGABILIDAD 


La facilidad de manejo de los monoplazas es 
ejemplar en los dos niveles de dificultad. Los 
boxes serán el paraíso de los más hábiles. 


ENTRETENIMIENTO 


Bien por sus múltiples modos de juego, bien por la 
posibilidad de cambiar casi cada aspecto del : 
coche, bien por sus dos niveles de dificultad, y : Ë == ro 1 
sobresaliente para el modo de juego que permite : Ram . — 
fichar por una escudería y meterse en la piel de un 
piloto. Una pena que no hay nombres reales. 


UA 





"Se adapta a cualquier modo de 
conducción gracias a su completísimo 
garaje y sus dos niveles de dificultad. 

* Gráficamente no es la “creme de la 
creme”, y la niebla no le hace ningún : - 
favor al aspecto general. : 15 nombres de los pilotos son una “especie El aspecto gráfico es espectacular, pero En las entradas a boxes, debemos decidir 

“las colisiones son las mejores que : de declinaciones” de los nombres reales. adolece de poca definición. rápidamente qué retoques vamos a hacer, 
hemos podido ver en Nintendo 64, : 
tanto en los desperfectos de los coches, 
como en los trompos y frenazos. 

* Poder jugar tomando las decisiones 
de un piloto a la hora de fichar por 
una u otra escudería, esforzándose por 
conseguir el mejor puesto en cada gran 
premio (y con el riesgo de ser expulsa- 
do del equipo), es un puntazo nunca 
visto en estos juegos. 





Aunque no posee pilotos ni escuderías “oficiales, 
las carreras que ofrece «Monaco GP2» son de lo más 
realista que se pueden ver en N64. Un emocionante 

modo challenge, colisiones que ponen los pelos de 

punta, y una sensación de velocidad altísima. 








Comparativa Dos monstruos de la velocidad. frente a frente 


Monaco GP2 contra F-1 WGP 


No digáis que a estas alturas aún no os habéis preguntado cuál de estos dos Juegos es mejor. Bien, 
puede que con esta miniprueba a la que les hemos sometido arrojemos algo de luz a la comparación. 













AMBIENTE 


Con una música cañera de rock, /os 
menús dejan paso a unas carreras 
llenas de emoción desde la ronda de 
à , dasificación. La lucha por la pole estará 
marcada por el límite de tiempo y vueltas, y 
por la posibilidad de que se ponga a llover. 




















Por su buen aspecto general y, sobre todo, 
por la constante aparición en pantalla de 
nombres de pilotos reales, adquiere un 
toque más profesional que el de su 
adversario. Aunque sus rondas de 
clasificación emocionan algo menos. 


























Podemos modificar la mayor parte de 
los parámetros de nuestro coche para 
ajustarlo a nuestro gusto. Destacan cosas 
como la gradación por unidades de cada 
elemento y la posibilidad de modificar la 
relación de marchas al milímetro. 


Permite algunas modificaciones 
menos, y no es tan milimétrico como su 
rival. Aún así, es más completo en la 
elección de neumáticos, y muestra más 
claramente las ventajas que obtenemos con 
cada uno de los cambios. 






























Al igual que en los campeonatos reales, 
tenemos once escuderías con su modelo 
de coche exclusivo. La representación en 
pantalla es algo difusa, pero el manejo es 
bastante más fiable. Además, cada trompo 
o colisión destrozan los coches que da gusto. 










La gama de once coches reales da 
una sensación más placentera, y /a 
excelente pinta que lucen en los menús no 
desmerece lo que luego se ve en carrera. La 
conducción es realista a tope, aunque 
los destrozos son menos vistosos. 










El número de modos depende del nivel 
de dificultad elegido. Además de los 
cuatro de su adversario, ofrece uno llamado 
“Career”, que está reservado a expertos, y 
que sólo finaliza cuando la directiva del 
equipo nos echa. Muy original y divertido. 


Los modos de Exhibición, Gran Premio, Time 
Trial y Dos jugadores son comunes a ambos, 
pero el Desafío nos da la oportunidad de 
meternos en situaciones históricas de 
temporadas pasadas, para resolver las más 
inverosímiles remontadas. Da la talla. 










Destacan sobre todo las colisiones, en las El apartado gráfico, la licencia oficial, 
que veremos ruedas rebotando por el las increíbles repeticiones y el tipo de 

ul asfalto, alerones abandonados que otros conducción, hacen ganar a «F1 WGP», 

: coches pisan, y las ruedas teñidas por la Los coches quedan maltrechos tras cada 
superficie en la que rodemos. Además choque, pero el efecto de la colisión no se 
veremos aparecer las banderas adecuadas. refleja tan claramente en la pantalla. 














MONACO GP2: VELOZ Y ORIGINAL F-1 WGP: REALISTA Y PROFESIONAL 
ade ИЛИН ay los que os decidáis «ET WGP> ofrece Ell \ ə 
s dE ” por «Monaco GP2», realismo en la parte 
tendréis el juego técnica, y exige más 
de coches más veloz, profesionalidad en el 
con el garaje más control. Es algo más 
completo, los modos lento, y quizás más 
de juego más limitado, pero mete 
originales y al jugador en el E 
duraderos, y unos papel desde el MI iia 3959-72 
choques de morirse. primer momento. "mam 
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Scamp Svar 


Y 


ə Dragon? contiene dos juegos 
e 

la diferencia gráfica entre ellos es palpable. 
En el “modo real” nos encontramos con 
decorados digitalizados y personajes 
estilizados, algunos de ellos comunes a los 
del “modo SD”, de estilo más infantil. 
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ucha distintos en un mismo cartucho. 

















La grandeza del enanismo 


; L os más peleones estábamos ya comiéndonos los 


mandos ante la escasez de buenos juegos de lucha 
para N64. «MK 4» nos dejó un inmejorable sabor de boca 
pero, ¿es que no hay más juegos decentes? Bueno, de pri- 
meras deja de mordisquear la cruceta y observa las panta- 
llas de este «Flying Dragon». Hay diferencia entre unas y 
otras, sí. La razón es que el cartucho de Natsume nos permi- 
te disfrutar de dos juegos dependiendo de la constitución 


: física de los luchadores. Si eliges modo Super Deformed, 


las posibilidades de diversión serán mayores que en el 
otro. ¿Por qué? Vamos a verlo. 


Ambos nos ofrecen cinco modos de juego: Circuito, Versus, 


E Tournament, Group Battle y Práctica. La diferencia apa- 


rece en el modo circuito (arcade, para entendernos). En SD 


encontramos un control fácil y rápido, lo que hace que el 
juego se defina por su velocidad y exija más rapidez de 
reflejos que otra cosa. Sí, podemos llevar alguna 
táctica en la cabeza antes de luchar, pero nunca 
se sabe cómo va a ser el combate. Durante 
nuestro camino hacia el último adversa- 
rio entramos en pequeños torneos с 
k 





que premian con items: un objeto 


que nos enseñe un 8 
nuevo golpe, una ( | 
poción que restaure k. - A 
la barra de energía durante los 
combates... Estas sorpresas son la nota más 
destacada de este modo y del juego en general. 
Gracias a la sobrada jugabilidad y a la gran can- 


tidad de items, pasaremos horas frente a la 





с Campeonatos... 
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i A 
Para sorpresa del jugador, de 
vez en cuando y al parecer 
aleatoriamente, entramos en 
unos campeonatos que nos 
premian con un item 
determinado. Si ganamos ese 
“round; al final de la partida 
tendremos un nuevo objeto. 
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| El luchador más 
especial del 
Sİ modo SD es 

İ Robonohana, un 

robot gordito al 
que es muy 
| difícil tumbar a 

-İ base de golpes. 


pantalla. Y muchas semanas antes de decir que hemos con- 
seguido todos los items y que el juego no da para más. 
Pero, cómo no, aquí llega el lado negativo: el modo con 
los luchadores estilizados. No es que no se deje jugar, pe- 
ro adolece de poca veracidad en los movimientos, y la 
contundencia de los golpes es muy floja. Y es que en el 
modo SD, inexplicablemente se ha cuidado bastante más el 
contacto de puñetazos y patadas, e incluso el peso de los 
contendientes, algo ingrávidos en el modo normal. De todas 
formas, aunque salga perdiendo, es igual de rápido, tiene 
gráficos atrayentes y decenas de golpes diferentes. 
Así, el cartucho agradará más a los que busquen un jue- 
go de lucha desenfadado que a los fans de la lucha seria, 
que verán un “intento de Tekken” al que le ha faltado más 
contundencia y realismo en los movimientos para alcanzar 
el trono. Un gran ejemplo de por dónde deberían ir los tiros. 










Nintendo 64 recibe uno 
de los juegos de lucha 

más completos que 
podéis encontrar. 








: = 






En SD las tortas 
son más bestias. 
Sirva como 
Aİ ejemplo el 
gancho 
propinado al 
luchador 
desaparecido. 
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La barra de magia en SD tiene un número al 
lado que indica cuántas veces se ha rellenado 
y cuántos “special” nos quedan en reserva. 
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REUFALCUH НАҸАТО 


STAGE 0 3“ ES os *Z1 


Los golpes especiales oscurecen la 
: pantalla y la barra de energía del rival. 
: Podremos ejecutarlos cuando la barrita de 
: magia esté rebosante. Entonces basta con 
: pulsar un botón (en 50) o hacer la 

: combinación de botones oportuna (en 

: normal) y veremos golpes y palizas de 

" inoperante ejecución si el rival se protege. 








Además de Circuit y Versus, el cartucho cuenta con 
los modos Práctica, Group Battle y Torneo. En = 
Práctica se nos da la oportunidad de aprender todos 
Battle enfrenta a dos jugadores que 0 
cinco luchadores para ganar. El último es un torneo 
poreliminatorias en el que hay que ganarlo todo. 
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SUZAKU ? ROBONOHANA 
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=i STAGE 1 Mi === 


SUZAKU yo 
SUPER 
TECHNIQUE 





Si el oponente lanza un 
inocente punetazo al higado, 


ElmodoSDesunajuerga "xun 
EN : : Ы : 16 movimiento de nuestro pad 
mus TE de golpes tan bien llevada, ` EUA 
SECRET BOOK VOL I f Ҹ : š £ . : "ura las patadas también existe 
que supera al modo serio, : un movimiento de defensa, con 





bastante menos divertido. WU) ase 


Por supuesto, 
el Perfect, 
imposible 
para unos y 
cotidiano 
para otros, 
también 
aparece 
como una 
proeza bien 
puntuada. 


GETTA PRIZE OF 
VEN WONDERS I. 





YOU GET A RIZEON 
PURPLE HA 


ә -тттжж == Aunque el 
EA BAe ae < numero de 
: llaves no es 
muy elevado 
(tres o cuatro 
por luchador), 
j z ни : Z su contundencia 
YOU GET A PRIZE OF : jase 
E REPAIR! KIT. | : supera lo 
: : a E (1010) 
POWERS | Curiosamente, 


resultan más 





Los items son el meollo de la 
cuestión en el modo SD. La capacidad de 


utilizarlos en la batalla les confiere una 54 ROS : ә. — . Impresionantes 
importancia vital, nunca mejor dicho si - LABER * Be. ¢ JE - Ы /? | en SD, aunque 
conseguimos una poción que restaure . ~ a — a / : : 2 en normal 
nuestra energía. Si quieres saber para qué | x = = | 51 Sl | ee iH tambien duelen. 


sirve el nuevo item, busca entre las opdones. 


[ de 
enemigo noqueado, lo más productivo 
es acercarse q él y hacerle una jugadita 
del tipo romper pierna o chafar tripas. 





RM 
PRATHER 
Bİİ 
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WHAT CAN 10 
FOR You TODAY? 


Una vez terminada la partida, 
con muchas monedas en 
nuestro poder, podemos ir a la 
tienda y comprar todo tipo de 
items, incluso los secretos. 





ә YOU GET A ERNER ií 
FOR KUNG FU JACKET. 


Los objetos se equipan antes de la batalla, y es importante mantener alguno de ellos 
durante un buen número de combates porque... ;el cacharro coge experiencia! Tras 


WRIST BAND EVOLVED 
TO POWER BANDIT 


cada uno, se asignan puntos de experiencia que derivan en la evolución del item. 


La longevidad de este 
cartucho es muy alta, 
gracias a las numerosas 
opciones y desorbitada 
cantidad de items. 





Repetición. Cada vez que terminemos 
un round, veremos una repetición de los 
últimos segundos desde otra cámara. 


Muy bien Gengai, las patadas altas se evitan 
agachándose pero, ¿qué tal si pegas un poco? 





0 CLEAR ALI, TI 
KITHOUT CONTINUING! 
YOUR DITINSE 18 WEAK, 
Хур TO DEFEND PROPERLY! 
IS = 


Cuando terminas con todos 
los contendientes, la consola 
muestra una calificación y te 
ofrece consejos y soluciones 
para tu manera de luchar. 








¿Ya te lo has terminado?, ¿y qué? 
Seguro que aún te quedan por cumplir diez 
0 doce de las veinte condiciones que pide el 
cartucho que intentes. Deberás terminarlo 
utilizando un golpe especial cinco veces, sin 
continuar, con turbo en nivel tres... 





El Análisis 


GRÁFICOS 


Aunque los luchadores SD están graciosos, la pal- 
ma se la llevan los reales, realizados con más 
detalle. Los escenarios están demasiado oscuros 


eneste último modo: Cian ana 19 
MOVIMIENTOS 
Los luchadores SD muestran una mayor rapidez y 
contundencia en los golpes que sus mayores. Las 
cámaras fallan un poco. 


SONIDO 


Los efectos de los golpes y las voces tienen buena 
calidad y ayudan al juego. Sólo falla la música, de- 





| JUGABILIDAD 


Hay que marcar la diferencia: en modo SD es más 
alta. La lucha “en serio” resulta menos llevadera. 


ENTRETENIMIENTO 


Tiene ocho luchadores y cinco modalidades de 


: juego para cada modo. Los interminables items y 


las diferentes condiciones para ganar que pide el 
cartucho, le dan aún más duración. 





“La lucha toma un nuevo rumbo. 


Ahora los items también cuentan. Ga- 
na o compra items, equípate los que 
creas convenientes, y a divertirse. 

" Técnicamente ha estado a punto de al- 
canzar el nivel de recreativa que todos 
queremos. Algo más de realismo en 
los golpes y habría barrido a los demás 
juegos de lucha. 

El nivel gráfico es muy bueno, pero 
las cámaras están algo descuidadas, de 
manera que no imprimen la espectacu- 
laridad que podría haber mostrado. 

* Hay cartucho para meses. Con los 
items y los campeonatos del modo $D 
llenaríamos varias páginas. Y además 
tiene algún que otro luchador secreto. 
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HEHHB5TRBATEGY SELECTA 


Offensive 
Defensive 
İ Side Attack 
Ë counter 3 


Podemos ser los entrenadores más 
rebuscados gracias a las numerosas 
opciones de formación, táctica y estrategia, 
que podemos cambiar en todo momento. 


GAME BOY COLOR E 
DEPORTIVO 22 


32 EQUIPOS E 





2 JUGADORES. CON CABLE 


COMPATIBLE GB 


El An 


Los jugadores lucen unas vestimentas de colores 
reales y el terreno de juego parece más “terreno”, 
gracias al color césped del césped. 





Los jugadores corren, hacen entradas, rematan de 
cabeza y caen al suelo cuando el contrario mete la 
pierna. Es muy completo, pero la sensación de 
lentitud predomina en todo momento. 


Los pitidos y golpeos de balón están conseguidos. 
Las melodías, que acompañan también durante 
el partido, muestran buena calidad. 


Lo difícil es dar un pase seguro, porque lo normal 
es que se pierda por el camino. Por lo demás, se 
deja controlar y hasta es fácil rematar de cabeza. 


La inclusión de tandas de penaltis es un acierto, 
al igual que los dos jugadores simultáneos. El mo- 
do más duradero es el Torneo Internacional. 


SUPER STARS 


| cambio a color ha favorecido a 

la serie futbolística de Konami. 
Cada una de las 32 selecciones luce 
una vestimenta muy parecida a su re- 
ferente real, con lo que ha ganado 
mucho en espectacularidad gráfica. 
Pero, aunque se le supone más veloz 
por el mero hecho de ser un cartucho 
de GBColor, nos sigue pareciendo 
demasiado lento como para imitar el 
desarrollo de un partido de fútbol. Esto 
se traduce en que los pases, bien dirigi- 
dos gracias a la ayuda de la máquina y 
al buen control, también sean lentos y, 
lo peor, a veces a ciegas, con lo que es 
más productivo liarse a regatear que 
dar un pase a un compañero. 

No obstante, este problema (que 
siempre acompaña a los juegos de 
fútbol de GB) no empaña del todo el 
resultado final. Podemos elegir entre 
tres modos de juego, adoptar tácti- 
cas diferentes, cambiar jugadores 
cansados, e intentar recrear las juga- 
das más utilizadas del fútbol real. 

«ISS 99» es muy completo, como 
sus antecesores, ofrece un nuevo look 
y mejora la sensación de estar jugan- 
do un partido, pero mucho nos teme- 
mos que sigue sin ser el cartucho de 
fútbol definitivo. 
















Uno de los movimientos más conseguidos de 
4155 99» son las entradas. Duras y al tobillo... 


...Lo que puede provocar deseos de venganza 
en el contrario, apaciguados por el árbitro. 





ISS 99 on АК АС АК IM PEA im anə A sty saetetecteeweomussce sss . 





Si quieres sacar el circuito secreto “Velocitar”, 
termina el modo “Single Race” onal menos — 
medalla de bronce en todas las carreras. 
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¿Sólo un juego de carreras? Qué va, qué 
va. Hay atajos, secretos, zonas ocultas, 

- desvíos, cajas que hay que romper para 
darle vidilla al “cheat menu” Y todo, 
todo eso os lo presentamos aquí mismo, 
bien explicadito y en una sola entrega, 
para que no os entre ansiedad. 


Tenemos lo que te hace 
falta para ganar en este 


trepidante juego de Д | | 


carreras. Por ejemplo, todas 


C-abajo, una vez C-derecha, 
C-arriba y Gizquierda. La 
pantalla “flasheará” Para 
conseguir energía infinita, 


la misma maniobra sólo que 
|| pulsando dos veces la 


secuencia C-arriba, C-abajo, 
C-izquierda, C-derecha. 


al, L E -abajo, L, L, Cana, olun 
L, L, Cabajo, Z para hacerun isr 185, 


Pausa el juego en cualquier 
momento y pulsa Izquierda, 


Derecha, C-izquierda, derecha, 
Izquierda, Derecha, C-izquierda, 


С-Фегесһа, para jugar desde una 


vista trasera. Con C-izquierda, 
Cabajo, derecha, Cizquierda, 
C-arriba, C-abajo tu coche correrá 
el doble. Ojo con los obstáculos. 


by D 


Introduce BLAMEUS en la 
pantalla de passwords y disfruta 
con la foto de los muchachos de 
Factor 5, los desarrolladores. 


£7 Nivel a nivel, le: vamos 
sa ando ea jugilal ә 


\ con 10Ce MEE nocenantn tos 


personajes de no muy buen 


| aspecto. En fin, | lom ejor: será 


que paséis y lo veáis. 


una seria disci ulpa 
a todos aquéllos que 
aan la última 
entrega en el número 
) anterior. Necesidades del 
guión... Pero ahora si que 
4 vala “refinitiva’ o 


Mint” 
Pagina / 1) 


Ya a € a€ 
)yDress.es 
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ESCARABAJOSS 


«Beetle Adventure Racing» es mucho más que un simple juego 
de carreras. Sus circuitos están llenos de secretos, que ahora 
podrás conocer gracias a nuestra guía. Si la sigues, abrirás el 
nivel de bonus y todas las opciones del “cheat menu” 








COVENTRY COVE Nivel: Novice/ Dificultad: Fácil 


to el más ás | 127, So 


Este es el primer circuito del juego, y por lo tan 


“2 : | 2 
ии fácilde todos. Aquino valen excusas: todo lo que no sea p lea 
m. F ee primero puede considerarse un fracası fracaso. | 


(23 


ng 
6 n pos 
00:45.44@ 


1/3 tap 





Después de la salida, tras una 
ligera cuesta arriba, ala dere 
> verás un camino de tierra (1) que 
conduce a un molino de agua. No fi 
es ningún atajo, pero te sirve | 
= coger cómodamente los puntos y 
elnitro que hay en la cuneta (2). ` 


s 
— – — әј ә. 
AS 5 seso | 


1/3 lap the a | 3 n p F dədə y AS ə 





aa | ave = | “ əs 


Bin yən i 3/0 pon s a Psa 1/0 poe 


š ARAS) spa, səs on desvio de los ə “ә : 
ə ə јыр 11 : <> 15 | bamos deiin- 19 Ps 
—s : anormal, verás | vda . 
8 | “m ‘quealster achas e un camino 
əə h i Ë = 2 = 050 


i| Ë 


6 .— əə deltren aladerede lese —unamindabandı sallar zun 


1/2 lp A A » > 
mete en un túnel Ë E 1 Nia entrad: 
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ии 
puedes atravesarla siguiendo la 
Carretera o desviarte por un par 
de calles. La primera está a casi 
enseguida a la izquierda (3 7 
ки дл 
no tienes que pagar por e 
llega una fila de tres cajas con 
Даир ), un salto bastante 


[ pe Tras saltar el puente que a qi 
¡de cinco ( ə erda. Dentro está la ca segunda está muy bien escondida dentro del montón de paja que = 
— 255 está a la izg 2577 nu atraviesas una isla, fera y | 


para alcanzar a tus rivales. Y ç ç 0 | 
. párate en ella a veras en b prestige stonchentGe hay dirin 2950500055 

















M 
MOUNT MAYHEM Nivel: Novice / Dificultad: Fácil 


e rondón en el juego. La nieve 


parte del circuito, asi que 
emostrar tu dominio del derrapaje para ganar. 


El mal tiempo se ha colado d 


cubre la carretera en la mayor 
tendrás que d 


.. 01:03. 19 
5 B3 CE oo ojos ә 
s 


123 bap 


02:09.42 © 
1/3 lap 


Dentro 
vío muc 


con puntos y nitro que 
pone: de nuevo e en la carrera. : 





2P 


VİVİ 
Әз | 


1. Entra en el desvío del puebl s 
del pueblo, pero en el salto fin 
Enta enal deao pad pesto £ mu “ 





Ар ОЛА Ы ОЛ rası 
ба, hay u instales en una imal derecha. less. 








A i 
ии Ди БА, ə ан - 379 pos 
D cuando sales del última curv Ди : : 115)... Уепгоп 2 desə 7 
yla carretera vuelve a estar en condi ә a alz NA ala derechadela (16) Hay otro me 
: es éste camino де Пет u: 
ə Er > Ј ро АЛИ pri 
sarun grupo de 
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INFERNO ISLE 





Tras abandonar la playa del inicio, 
| entre los arbustos sale un camino 
| de tierra a la derecha (1). Vienen 


| unas cuantas curvas y llegas a una 

| casa en el claro del bosque 
Atraviésala, así como el muro 
frente a la caja del final 


Sientras al volcán por la ruta normal (atravesando la 
boca de la calavera), en el recorrido por su interior te 
encuentras dos lugares donde la carretera se bifurca... 


Al abandonar las temperaturas 
del volcán apetece irse a la playa, 
¿no? Pues venga, rompe las se- 
ñales de la izquierda de la pista 

Para entrar en Una cálita muy 
acogedora donde además existe 
una саја con 5 puntos 





El nombre de esta isla está más que justificado, porque la 


La ciudad que atraviesas a toda 


Velocidad cuesta abajo tiene todas 


las papeletas para esconder más 


| destina sorpresa, ¿verdad? Escucha 
bien, porque'es bastante difícil. 


Fira empezar, frena justoa la 
‘entrada para que te dé tiempo a 
Oger el caminito que sale ala 
izquierda (4). Está tapado por 
unos cuantos barriles, pero tu 
Beetle es capaz de romper eso y 
mucho más. Este desvio te lleva a 
un tünel que no es muy largo 
pero sí muy provechoso, porque 
viene bien cargado de puntos 





Déjate caer cuando llegues al 
puente roto (19) para entrar por 
la cueva que hay debajo. Este 
camino te lleva directo a una 
fortaleza en la que, aparte 
de algún cañonazo que otro, tam- 
bién te llevarás varios puntos. 


Seguimos de rutas turísticas en 
plena ciudad: Tras |a primera cur- 
va a la izquierda verás el inicio de 
una calle justo a tü derecha 

que cruza la carretera principal 


puntos en el bolsillo 





ra que sale a su izquierda 
Hay un par de buenos saltos 
y varias cajas que destrozar 
aprovechando los nitros. 


y te deja un buen botín de 


02:42.82 © 


...tus rivales siempre eligen la ruta de la derecha, por- 
que la de la izquierda es mas difícil. Lo que ocurre es que 
porallí abundan las cajas con puntos. 


1. Está oculta en la parte derecha la plataforma sobre la que está 
la casa del pantano. Tienes que frenar a tope tras saltar para 
cogerla. 2. Al final de la tercera vuelta llegas a una ciudad en 
llamas. Atraviesa la última casa de la izquierda para encontrarla. 





Ala salida de la ciudad viene una 
curva a la derecha. No la tomes y 
desvíate por el muelle de made- 











Tras dejarla ciudad atrás y cruzar 
bajo la vía del tren sale un cami-. 
no de tierra a la derecha (77) que 
te lleva hasta la cima del volcán 

. Disfruta de saltos espectacu- 
lares y de un recorrido calentito. ' 
entre pasillos de lava (1: 


Aunque saltes el puente roto 
como es debido, de todas formas 
te encuentras la fortaleza poco 
después en el lado izquierdo de 


la carretera (21). Sigue recto y 

atraviésala (22), porque por este 

desvío también hay premio. 
REVISTA OFICIAL 
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SUNSELS | 
ANDS Nivel: Advanced / Dificultad: 


a de este desértico circuito te puede jugar malas 
mociones en los tramos rápidos, 
porque esconde algunas c 


La aren 
pasadas. Note e 


1 ica. A EDO 
FRE KEN 
s soma 

= 


> 


urvas peligrosísimas. 


empezar hay ul 
sube ( 
la carretera (1). ¿Dónde irá? 55 
nada menos que. edazo d 
caja con 10 punt: 


8 
l R MU 
Justo antes de llegar a la zona d 
la Car 
unas colum 


01:10.43 9 
1/2 lap 


44 


agua | 
recoges 5 pun 
añadir a tu co) 


columnas | 


algunos puntos : 
por el camino y coge los cinco p 


TOWER BOY EG 8 220: = 1799) 
fi 


2/0 pos 


02:45.74 s | S 


КӘСӘ 








4. 1 eguesalpue- 
as 


02:42.11 © | 


1/2 lap 


05:03.10 © 
24 lap 


RO 


° 


7/0 pos 


06:10-60 © 
326.569 јр: 
ə . 00:10.1 
2 s o, 0073717) © 


da ds M 
D 2 


20.pos 





03: val 


1/2 bp | 





hay ala derecha. Si buscas | дд 
| u z dida ə del ültimo templo — Estoseacaba; 
mont ən | paltar(22)quedeberias — cicutosdoq 
montones де cajas que hay, e edo Mejor ə. Ы 











METRO MA MADN ESS. 


” Este es un circuito urbano lleno de giros complicados, pero 


sus calles anchas perfectamente as sfaltadas 
- que los pilotos más rápidos vuelen sobre la pista. 


00:20.05 42 
1.2 bap 


E | 
oğ 


7.28 pos 


00:62.67 Q 
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ј 1 us 


= \ “ 
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Sieres buen observador, te darás 
cuenta que en una zona de la 
düdad hay unas escaleras en la 
parte izquierda de la carretera 
3). Sube por ellas соп coche y — 


09:56.22 © 


Lə 


3 176 


£ * pint ə 


yecto! tieneslunipa ard 
aja e 2 puntos € entre las 
mas de un edificio (4). 


Justo al dejar atrás el centro dela 
ciudad, y antes de empezar las 
curvas en "S" del parque, hay 
una calle a Ë orgien ) que 

e rr ente (16). 


| | n pol 
a toonde ria una iis 


2992.0 


3——3—д-ә? Ra ~- 
Ie Pri 105 ` 
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5 5) 


01:39:64 © 
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Jiii | 
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gas | 
1 3 bp IB 





un delo ata: 
are cion de tren lot 
xak la dn AN A 


— HE vam 77.600 
| 


2 ә A səl 


a 
1/2 bp f 
| 








° rte final del circui- 
ran с urva er 1 Y 


Е- "que 
Alması ndola 
Ë dejas atrás, llegas a un tramo m ки 


«Si entras por alli llegas 

‘aun recortido q que tenemos 

$) que confesar que es un poco 

“extraño (18), pero que al fi- 

ud... 
tu cuenta de puntos (1: 


İ zari Alles з Caj pués de la E 
re je ti TETEE un I que nsn. 
bis eats el sum la Dirígete allí para cogerla caja. 3. Salta 

derecha sobre – 


al al tejado del palacio romano oy ate ae 
| orro tejado. da encontar a ar l Flower Box. 


trssssrsnnssereserasessseennensnenerannans 





bəy 


m 
La nesadilla 
llega a su 
Si has logrado llegar hasta 
LI 1 1 aqui, enhorabuena. Ye 
y Bs B) encuentras a un paso del 


final de la aventura, pero todavia queda lo peor: el 
combate contra la Madre Alien y el mismisimo Primagen. 


фә 


FASE G: PRIMAGENS LIGHY SHIP 


eNBJETIVOS: Destruir tres Plantas de Ensamblaje Automatizadas y purificar el River of 
Souls. 
“NUET05 ENEMIGAS: Bio Bot, Trooper, Elite y Gun Emplacement. 


eNUEVAS ARMAS: No encontraréis ningun arma nueva. 
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= —— 
ə "ir wo || 50 “ÜZ 
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Sigue sin tomar ningún desvío y llegarás a una habitación con suelo 


de rayos láser. Busca un ventilador en el suelo, colócate.sobre él y 
presiona R + (. Girate y salta para coger el Capacitador de iones. 


|e oe 


y ә 
DD a ~u 


1238-4450 EN ata 


Vamos a por dos capacitadores mas. 
Desde la entrada dela habitacion, ve 


EL TALISMAN SUSURRANTE por la puerta de la derecha. Gira a la 


Vuelve a la plataforma y sube por el ascensor.Pulsa el botón rojo y avanza. Si izquierda y llegarás auna sala. Sube 
. continúag recto llegarás a un Save Point, y si vas a la derecha te encontrarás en un | l ira.abai . 4 

estrecho pasillo con aberturas en la pared de enfrente. Mira detrás de las escaleras as escaleras, mira abajo y veras los dos 

y verás una baldosa con el simbolo del Whisper Talisman . Ya puedes cruzar al otro objeto s. Dejate caer y salta en el aire. 

lado, допМе encontrarás otra baldosa. Al final verás un interruptor que abre una 

puerta. Entra, mira abajo.y salta con cuidado a la abertura de enfrente. 


170] ENCLAVE NINTENDO Mie, 





É ve 


6128 Hi so 


EL PRIMER MOTOR DE PLASMA 


En la intersección, gira a la izquierda y pulsa el interruptor para 
activar el puente. Coge el cuarto (apacitador, avanza y tira a la 
izquierda en la siguiente intersección. Ya estamos ante uno de los 
Motores de Plasma de los que hablaba Adon en la intro. Coloca los 
Capacitadores en lugar de las luces azules en la columna central. 


ze? “x “ə 


"r 106 +50 


о 


ə 


=> © 
s 


T 2004450 


UN SALTO COMPLICADO 


Continúa y teletranspórtate. No entres por la puerta que se abre, 
sigue avanzando, activa el interruptor, y a la izquierda. Estarás en 
la zona de la llave Primagen. Entra por una nueva puerta abierta, 
teletranspórtate y colócate sobre otro ventilador. Salta sobre la 


plataforma flotante como hiciste antes para coger los Capacitadores. 


<“ anı 
“mü: 100 i 10 


Coge el Razor Wind (estás al otro lado de la habitación desde donde entraste alos conductos de 
ventilación), y activa las dos interruptores. Uno hará que aparezca un puente (ignóralo) y el otro te 
permitirá continuar por otra puerta. Teletranspórtate y busca un interruptor. Corre hacia la puerta de la 
Izquierda y coge el Capacitador. Repite la operación y ahora entra por la puerta de la derecha. 


A 2001 40 


Activa los interruptores y, desde donde entraste, dirígete a la 
derecha y cambia la polaridad de la Columna. Entra por la 
Izquierda y teletranspórtate. Activa el interruptor, salta abajo 
y ve hacia adelante. Teletranspórtate, gira a la izquierda, salta 


abajo y monta en el ascensor. Activa el interruptor, monta 


әл en la nueva plataforma y cuando te encuentres a medio 


i > 


- caminó, salta a la izquierda y coge el Capacitador. Avanza 


y pulsando interruptores y llegarás a otro Capacitador. 


* 100 || 50 


Activa el interruptor y vuelve a bajar. Entra por 
la puerta que se acaba de abrir ve a la derecha 
y luego a la izquierda. Pulsa el interruptor y 
utiliza los ventiladores para coger el 
Capacitador. Entra por la nueva puerta y gira 
a la derecha. Ahora desciende por la 
corriente de aire y pulsa el botón de la 
consola. Utiliza el ascensor y salta al conducto. 
Busca otro Capacitador y sal. 


EL SÍMBOLO DE LA FE 


Regresa por la puerta y ve todo recto si quieres salvar la partida, o 
a la izquierda para entrar en otro conducto de ventilación. Tras un 
buen paseo te encontrarás de vuelta en los pasillos. Ve a la derecha y 
teletranspörtate. Utiliza el Símbolo de la Fe y activa el interruptor. 
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OTRA VEZ JUNTO A LA LLAVE 
PRIMAGEN 


Activa el interruptor, teletranspórtate. Ignora la puerta que se 
abre, golpea el interruptor y salta de nuevo a la sala de la llave 
Primagen. La siguiente puerta está justo de frente, a la derecha 
de la entrada principal de esta sala. Sigue el camino y te 
encontrarás con un nuevo interruptor. Si a estas alturas no sabes 
que hacer con él... es mejor que descanses un rato y sigas después. 


A 


SS 


LA PRIMERA 
PLANTA 


Continua, abre las 

puertas de la 

maquinaria y vuelala. 

No te vayas todavia, 

porque a su izquierda 

encontraras el 

interruptor que activa m 

un Warp Portal. Adiva % 200 hi so 

el siguiente interruptor 

para desbloquear otra puerta. Si ahora vas a la izquierda encontrarás 
el Warp Portal, pero no te molestes en entrar porque todavía no tienes 
la Pluma del Aguila Sagrada. Entra en la siguiente habitación, activa el 
interruptor y salta al transportador. Sigue avanzando y llegarás a una 
zona con un tunel y una puerta. 


Y 2001 10 
Continúa hasta que llegues a unas escaleras. Sube y pulsa el interruptor. Corre hacia la puerta 
que se acaba de abrir a la izquierda, coge el Capacitador y pulsa el interruptor. Ahora tienes que 
correr hasta la habitación de la derecha. Pulsa otro interruptor más y entra por la puerta que 
acabas de desbloquear. Al final verás otra Columnamas. Utiliza las plataformas para 
cambiar la polaridad, sal y entra por la puerta inferior. 


vi 200 44-50 


TRES CAPACITADORES 


Coge los capacitadores y activa los interruptores. Nueva 
puerta, nuevo interruptor y otro transportador. Izquierda, 
más interruptores, un ascensor, sube por las escaleras y 
pulsa el interruptor. Coge el Capacitador. Y van... 


"ir 200 ki 50 


Entra por la puerta y 

destruye el 

Ordenador. De esta 

manera habrás 

eliminado también 

la segunda Planta 

de Montaje. No te әәә AS дә 

vayas todavía, porque "200 || so < li 200 БА? 

tras el ordenador š Z 

encontrards la Pluma del Aguila junto a otro Capacitador. No está mal, ¿verdad? Ahora ya puedes 
volver al Portal y coger el Talisman. Vuelve a la puerta que antes estaba cerrada cerrada, baja por las 
escaleras y coge los dos Cristales Azules que están situados en las columnas. Teletransportate. 
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LA SALIDA 


<< ; Desde los İdseres, 
+Ë 14 š k E : Ë veala derecha, 
e200 bi £0 “A 1 Alba / transpörtate y 
PE f j busca la puerta 
: que estd justo en la 


A la derecha, reemplaza los Cristales Rojos por los Azules y ER ANN a y Əə Sub E 


ve a la izquierda. Coloca los Rojos para destruir la Planta. Ve por o əə Sigite avanzando 
donde los láseres y cambia la polaridad. N< ... ES hasta que llegues a 


la salida del nivel. 
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MADRE ALIEN Esperamos que hayas recogido todas las armas que hayas PRIMOGEN Fe encuentras ante el “Big Boss” del juego, el gran Primogen. 
encontrado de camino a la salida, porque ahora te van a hacer mucha falta. Ante Huelga decir que éste es el enemigo más dificil, con diferencia, de todo el juego. 
ti tienes a la Madre de todos los Aliens, y no parece muy contenta de verte.Nada Si creías haberlo visto todo en resistencia y ferocidad, espera a que salga de su 
más empezar, atácale a sus brazos (tentáculos) mientras los esquivas. Tendrás panel de control blindado en cuanto elimines a los bichos que te lanza (te 
que enfrentarte tres veces a ella hasta que se retire vencida. La parte más difícil aconsejamos que utilices el Shredder). En ese momento, dispárale con todo lo que 
es la última, ya que seimpulsará hacia el techo para luego caerte encima, y tengas. Sus alas son el principal punto débil y, al igual que con el Alien, tendrás 
eso sin contar con los desprendimientos de rocas que provocan sus saltos. Valor, que enfrentarte a él varias veces antes de derrotarlo. Ten cuidado en el último 
coraje, y mucha puntería para darle en los brazos, es lo que podemos aconsejarte. enfrentamiento porque intentará que caigas de la plataforma donde estás. 
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ula para disfrutar del viaje 
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a paso Trucos 


Ya vemos que le has 
cogido el gustillo a lo 


último de Zelda. No nos 
extraña, este juego'es 


una pasada. Aunque 
siempre mejor con guía, 
¿no? Por site atacas y 
esas cosas (seguro. que 
ya te halpasado). Aquí 


volvemos con tres nuevos 
niveles que nos dejan a 
las puertas del final. 


Catfish” Maw | 


n el capítulo anterior, 
Е:-- Link tocando 

el arpa en el tunel del 
pescador. Pues bien, termi- 
nada la serenata, tiramos 
hacia abajo por el canal, hasta 
encontrarnos con un fantas- 
ma de aspecto raro pero muy 
majete el tipo. En su lengua 
te pedirá que le acerques ala 
casa de la bahía: Así pues, con 
el colega detrás, cual cobrador 
del frac, te diriges hacia el sur 
hasta encontrar la que, en 
tiempos mejores para él, fue 
su tasa 2, 3. Escenita tier- 


ga 


na y lagrimones al canto. 
Decides que ya es hora de 
mandar al fantasma a su tum- 
ba, de donde nunca debiğ 
haber salido. Para ello, diríge- 
te hacia la casa de la bruja y 
en la pantalla de la izquierda 
encontrarás el garito Hi, 4. 


del día, aparecerá otra vez el 
búho, para soplarte que tie- 
nes que ir a la Catfish’ Maw, 
pero antes pásate por la casa 
del fantasma porque allí te 
espera nada menos que una 
concha mágica Bi. 
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Cuando acabes de tirarte el 
rollo con el más allá, dirígete 
al noreste hasta llegar a un 
lago. Dentro de él encontrarás 
la Catfish ‘Maw Il. Entra bú- 
ceando por el pasillo que 
forman las piedras pequeñas. 
Cuando llegues a tierra firme 


gira hacia la izquierda y arrasa 
el local: se abrirán las puertas 
y encontrarás un cofre con la 
brújula 7. 

A continuación, baja al 
sótano por lasescaleras 181 y 
negocia con los balancines tu 
paso al otro lado. Llegarás a 


¥ 
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una sala con 4 bloques de 


piedra que, al juntarlos, te 
proporcionarán una llave El 
Vuelve por donde has 
venido hasta encontrar una 
habitación con cerradura ID). 
Pasa por ella hacia arriba y 
llegarás a una sala cuyos bal- 
dosines dibujan un calave- 
ra. Al poco aparecerá un tipo, 
enfermo crónico de anorexia 
que, además, gasta muy ma- 
la leche; dale con la espada y 
cuando esté postrado le obse- 
quias con una bomba İl 
Repite tres veces la operación 
yel esqueleto saldrá por pies. 
Continúa, primero por la 
derecha y después hacia arri- 
ba, y llegarás a un pasillo con 
cinco bloques de piedra; pa- 
sa a la izquierda empujando 
el bloque del centro, cambia 
de pantalla y al volver acciona 
el pulsador que abre la habi- 


tación de la derecha IE. Pasa 
a ella y renuévale el susto al 
esqueleto. Seguimos hacia 
arriba, saltando una zanja y 
eliminando a todo bicho vi- 
viente. Lo siguiente es ir a la 
izquierda y deshacernos de los 
enemigos para que se abra la 
puerta de arriba. Otra vez el 
esqueleto con ganas de juer- 
ga: dásela y recoge el mapa 
que hay en la pantalla de la 
izquierda IE]. Volvemos a la 
sala donde encontramos la 
brújula y continuamos por el 
sótano hasta encontrarnos de 
nuevo con el esqueleto: esta 
vez no saldrá . Aleli- 
minarlo Œ, iE conseguirás la 
cadena magica. (on este ju- 
guete no te será difícil recoger 
el contenido de los cofres que 
faltan I, ЫЫ, pero tendrás 
que enfrentarte a dos gigan- 
tescas arañas, a las que has 
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de machacar con la cadena 
cuando abran la boca para es- 


cupir IB. 
Bucea enla habitación con 
agua profunda @ y verás un 


cofre con la Nightmares 
Key. Ya estás muy cerca del 
siguiente instrumento, pero 
antes has de luchar con un 
gusano repelente. Para dar- 
le estopa, atráelo hacia ti con 
la cadena y, cuando lo tengas 
a tiro, lo machacas con la 
espada 27, 21, Una vez te lo 
hayas Eo se abrirá la 
puerta y podrás acuchararte la 
Marimba del Viento 22. 
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acceso a ella, gira a la, ery y ee otra el 
búho: "hay dos santuarios -dice la rapaz-, uno.en el 
norte y otro en el sur. Debes ir al del sur". Busca tierra 


una sala con columnas yi tatuas de gu 
paso empujandolas y s a 
nos recibe un vikingo cor 
Cárgatelo utilizando el efecto giratorio de la espada 

y obtendrás la Face Key. Dirígete hacia Mabe Village y 
busca, dos pantallas al norte, la entrada de una cueva 
con una cama. La pintan calva, así que, ya que estás, 
échate un sueñecito, con pesadilla incluida; en lugar de 
descansar como todo buen guerrero, tendrás que aden- 
trarte por unos pasillos de suelo deficiente y fantasmitas 
pesados : podrás eli inarlos dándoles la espalda y utili- 
zando el truco girato; Gn espada. Tras cargartelos a 
todos lograrás recon rupias y.a otro con 


ira tomarunas clases de música, 
pero la escuela queda un poco 
retirada. Dirígete a la entrada 
del tercer nivel y, a la izquierda, 
encontrarás un laberinto de 
carteles que has de leer en el 
orden adecuado. Para no abu- 
rrirte con el galimatias, sigue a 
pies juntillas las indicaciones, 
teniendo en cuenta la alturaiala 
que están situados los carteles y 
la dirección que indican. 

Al llegar al final aparecerá 
una escalera que conduce a la 
escuela de canto de Mamu y su 
coro de ranas. Trescientas rupias 
poruna canción es un sablazo, 
pero no te queda más remedio. 
Más barato es el pez que hay a 
la izquierda de la entrada del 
cuarto nivel, que te enseñará su 
canción y te dirá que la toques al 
salir del agua. Irás a la guarida 
de Crazy Tracy s 25, una tía 
curiosa que te vende una 
pödma tonificante para 
el corazön. La ültima candön 
nos la enseña la pibita Marin 
que todavia sigue dando el 
tostón en Animal Village, ante 
el clamoroso silencio del movi- 
miento de defensa animal. 
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uelve donde dejaste al 

búho y empuja la esta- 

tua a la izquierda del 
islote: descubrirá una entrada 
secreta que da a Shrine Face. 
Abre la cerradura 22 y estarás 
en el sexto nivel. Gira hacia la 
izquierda y acaba con los tres 
fantasmas: se abrirán las 
puertas y podrás seguir hacia 
arriba, hasta una sala con un 
monje y una esfera. Pon una 
bomba en la esfera y antes de 
que estalle salte de los pivo- 
tes, por el pasillo izquierdo, 
sin abandonar la pantalla. Ha- 
cia arriba llegarás a una sala 
con tinajas. Bajo la del extre- 
mo superior izquierdo hay un 
pulsador que abre la puerta 
de la izquierda..Entra, mata a 
los enemigos y caerá un cofre 
con mapa EX. Interpreta la 
canción del pez y telepórtate 
al principio. Ve a la sala de la 
urna y sal por el pasillo de 
arriba a la derecha. Verás un 
camino pintado en el suelo. 
Pon una bomba donde acaba 
y abrirás un boquete por el 
-que pasar a un sala a oscuras. 
İluminala con los polvos 
mágicos y acaba con las san- 
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dias que brotan del suelo. 
Aparecerá una escalera que 
baja a un sótano. Atraviésalo, 
cárgate a los bichos de la sala 
contigua y accede al cofre con 
el nuevo brazalete que te 
permitirá levantar las estatuas 
con forma de elefante. Por la 
derecha accedemos a un par 
de cofres con rupias. Vuelve al 
comienzo del nivel y gira a la 
derecha, a una sala con bal- 
dosas voladoras. Usa el escu- 
do para guarecerte y, cuando 
se haya cascado la última, se 
abrirá una puerta. Un par de 
pantallas más arriba tendrás 
que forzar la puerta derecha 
lanzándole una estatua. Sigue 
para arriba y recoge la llave 
del cofre, al final del canal. 
Vuelve por donde viniste has- 
ta una cerradura que ahora sí 
puedes abrir. Entra, chafa los 
tomates y pon una bomba en 
el muro de arriba. Pasa por el 
boquete a la sala del bicho de 
la bola 22. Para cargártelo, 
pilla la bola que te lanza y 
estámpasela en las narices. 
Hacia arriba llegamos a una 
sala con dos estatuas: quita la 
de la izquierda y verás un 





sótano. Crúzalo y te caerá una 
llave. Explorando los alrede- 
dores, llegarás a una sala 
estrecha con dos caballitos: 
pon de pie a los equinos. Atra- 
vesando el sótano llegarás a 
una sala con tres conejitos: 
deshazte de ellos, ve hacia 
arriba, sortea los obstáculos y 
recoge las 200 rupias del 
cofre. Baja y enfréntate a los 
gusanos. Sigue por la de la 
izquierda y baja por el canal 
hasta llegar a una sala con pi- 
votes: sube la escalera y salta 
sobre ellos: cofre con pócima 
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secreta. Ve al ala izquierda 
del nivel y arriba encontrarás 
una habitación con pivotes y 
unas estatuas. Entra en la sala 
de la derecha, hazte con la 
brújula Eü y acciona la bur- 
buja. Vuelve a la sala anterior 
y destroza la puerta de arriba, 
encontrarás un pasadizo que 
conduce a un cofre con una 
caracola. Vuelve donde los 
pivotes y continúa por la dere- 
cha a una sala con zonas 
empedradas y fantasmas. Al 
deshacerte de ellos caerá una 
llave. Teletranspórtate al prin- 
cipio y ve por la derecha hasta 
el sótano de los pinchos. Cué- 
late por la puerta de abajo y 
ve a la sala de las baldosas. 
Atraviésala y llegarás a una 
sala con un ojo aspirador, 
cárgatelo con la espada gira- 
toria y deshazte del resto de 
enemigos para que se abra la 
puerta. Accederás al enemigo 
final, pero antes recoge la 
Knighmar' Lair Bil, Vuelve al 
sótano de los bloques que 
caen del techo, mata a los 
gusanos, sal por la izquierda y 


cruza el canal con la cadena: al ` 


fondo está el cofre con llave. 
Vuelve a la sala del enemigo y 
pelea con la cara del suelo: 


lanzará baldosas y generará: 


peligrosos agujeros en la su- 
perficie. Ponle unas cuantas 
bombas en los ojos y cuando 
hayas acabado con ella recoge 
el Triángulo de Coral El 


Nada más salir del nivel, el búho te dice que hay algo en 


las montañas. Antes de ir hacia alla deci 


mos acercamos 


hasta Animal Village:y regalarle a una oveja escritora 
el hibisco que nos dio el hambriento. Ella,a cambio 
nos dará una carta para Un tal Mr. Write, que vive al otro 
lado del Bosque Misterioso. Hasta alli vamos vía ocari- 
na, y entregamos la misiva al susodicho. Este te enseñará 
la foto de una pibita que no es tu Marin, y te entregará 
una escoba. Vuelta otra vez a Animal Village, dondelUna 
vieja te cambia la escoba por un anzuelo. Con él të vas al 


lago que hay a la izquierda y, en el 
puente que conduce al islote de la 
estatua del búho, te lanzas al 
agua. Un pescador te cambia el 
anzuelo por su primera captura, 
que es un collar. Con él vas a visi- 
tar a la sirenita que se está 
bañando muy cerca de allí. Ella te 
cambia el collar por una 

ma. Vuelve al puente del pescador 
y a la izquierda verás la estatua de 
una sirena: ponle la escama y se 
abrirá un pasadizo 34, por el que 
llegarás hasta una lupa. Después 
de tanto ajetreo vas a la playa, 
donde buscas una entrada tapo- 
nada con piedras. Dentro, un fula- 
no te cambia un boomerang por 
"algo interesante", dale la pala y 
que se apañe. Como no tienes ni 
idea de adónde ir le haces una lla- 
madita a Ulrira, quien te hablará 
acerca de las propiedades para vo- 
lar del molino de Mabe Village . 
Ve hasta allí. Un empujoncito y 
queda al descubierto una entrada 
para acceder a los restos mortales 
de un pájaro 35. Tras cantarle con 
la ocarina la canción de Marin, co- 
brará vida. A partir de ahora te 
acompañará siempre y, agarrán- 
dote a él podrás superar algunos 
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abismos. Ahora que puedes volar, dirígete a las inmedia- 
ciones del castillo de Richard y atraviesa los agujeros a 
la izquierda del puente: una nueva caracola. Recuerda 
los lugares a los que no pudiste acceder y visitalos ahora. 
Cuando te canses, dirigete a esa cueva que habia en las 
montañas, a la que no pudiste acceder. Ahora si puedes 
hacerlo y conseguir la llave de la Torre del Águila. 
Siguiendo el canal a la derecha y tras atravesar multitud 
de laberintos, llegarás a la torre. Utiliza la llave y ésta 


girará hasta dejar al descubierto la entrada 36. 





uando hayas entrado en 

la torre, ve hacia la dere- 

cha y cepillate a los ene- 
migos: por esa buena acción 
obtendrás una llave EZ. Con 
ella podrás pasar a una sala 
con una bola: recuérdala que 
luego te vendrá muy bien. 
Pasa entre las dos piedras que 
hay a la izquierda y sigue en 
esa dirección, deshazte de 
algunos enemigos y pon de 
pie los dos caballitos para 
hacerte con el mapa que hay 
en un cofre oculto EE. Justo 
en la pantalla inferior, encon- 
trarás una columna y un abis- 
mo por el que has de saltar y 
llegar a una burbuja 
Acciónala y déjate caer por la 
zanja. Tras la caída ve a la de- 
recha y recoge el escudo del 
espejo, salta después a la ha- 
bitación de la primera burbuja 
I y lánzate por el agujero: alli 





@ ФФФФООО 
999000 


] gaal 





@ 99999000 


La] 339000 


999999 
Ss5299 





144, 15 





Wal |< | Sss989?°%% 


te espera una llave. Ve a la 
pantalla de la burbuja entre 
pinchos y encontrarás un agu- 
jero: tirándote por él caerás a 
una nueva burbuja, que has de 
accionar subido al pivote de la 
izquierda para poder caminar 
por encima de ellos. No te ba- 
jesy continúa hacia la izquier- 
da, por donde llegarás a una 
pantalla repleta de abismos. 
Sube a la sala de arriba y 
encontrarás unas escaleras 
que suben hasta una sala con 
naipes (el truco consiste en 
paralizarlos con la espada 
cuando muestren la misma 
carta) Bl. Si ganas la partida, 
obtendrás la brújula. 
Acciona de nuevo la burbuja, 
pero esta vez desde el suelo. 
Baja al punto de partida, ve a 
la izquierda y, tras las escale- 
ras, llegarás a una pantalla con 
una puerta giratoria: ignórala 
y sigue hacia abajo, donde 
tendrás que ponerle las pilas 
al monstruo EE] y recoger una 
nueva llave. Con ella encima, 
sigue por un pasillo con naipes 
hasta llegar a una burbuja. 
Acciónala y abre la cerradura 
E. Sube por las escaleras y 
llegarás a la antesala de la 
bola. ¿Recuerdas? Pues bien, 
el esférico es la única manera 
de destruir las 4 columnas 
que hay en ese piso, de modo 
que cógelo, lánzalo de mane- 
ra que quede sobre el tirador y 
con él al hombro pasa a la 








0. 9990009 
399999 


с "il 





7 | gx g99%%%% 
L-1! 93939990 


izquierda, donde te espera la 
primera columna que has de 
demoler EZ. Baja una pantalla 
y destruye otra columna más 

J. Ahora tienes que atravesar 
la puerta giratoria, sobrevivir 
a la lluvia de baldosas y lan- 
zarte por uno de los huecos 
que dejan a la izquierda 29, Al 
caer podrás recoger otra cara- 
cola, vuelve otra vez y ahora 
espera a que se abra la puerta 
de la derecha y cárgate la ter- 
cera columna EZ. Pon una 
bomba entre los candela- 
bros y pasa por el pasillo de 
bloques junto a la cuarta 
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columna, hasta llegar a una 
sala con naipes y un abismo. 
Juega la partida desde este 
lado y aparecerá un cofre. Lo 
siguiente es lanzar la bola de 
manera que quede sobre la 
cornisa del abismo y saltar lue- 
go sobre ella, a la vez que la 
intentas coger con el brazale- 
te. Ya tenemos la bola en el 
otro lado y ahora sólo nos que- 
da volver a la pantalla, utilizar 
la cadena para traspasar el 
abismo EE y destruir la cuarta 
columna, con lo que el último 
piso se derrumbará. Desde la 
pantalla de los naipes y el 
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abismo, pero por el lado con- 
trario, seguimos a la derecha y 
subimos al piso de arriba. Con- 
tinuamos arriba a la derecha y 
nos topamos con un flautista 
con muy mala cara, que nos 
achucha a su manada de 
murciélagos ES. Cuando los 
hagas trizas, el músico saldrá 
pitando y aparecerá un trans- 
portador. Continúa arriba, 
hasta llegar a una sala con dos 
bloques de piedra que has de 
unir para que aparezca un 
cofre con la Nightmare s Key 
T). Vuelve por donde has ve- 
nido y ve hacia la izquierda 
hasta encontrar la cerradura. 
Continúa por ella hacia arriba 
y hazte con la pócima tonifi- 
cante Bil, Ahora debes desan- 
dar parte de lo andado y, en la 
pantalla de las escalerillas y los 
bloques de piedra, cruzar a la 
derecha, porque por ahi llega- 
rás a unas escaleras que dan al 
exterior. Allí te espera de nue- 
vo el flautista, pero con su 
amigo águila. Para salir de 
este brete, machaca al pájaro 
con la espada y resguárdate 
con el escudo cuando intente 
tirarte al vacío 22, 
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| El centro de comando Alpha 
aterriza en la plaza. Dirígete 


hacia “Springville Suburbs” (pun- 
to A), ya que dos minutos después 
de tu llegada aparecerá la primera 
oleada recolectora. Para eliminar- 
la más fácilmente, no te olvides 
de coger la escopeta en el edificio 
que hay junto al coche azul. 





Tras acabar con ella, retro- 

cede al punto B. Allí verás la 
salida de un sumidero. Métete por 
ella, y baja por la tapa de la alcan- 
tarilla de su interior. Llegarás a 
una sala inundada, donde tendrás 
que accionar una válvula para 
drenarla, y descubrir otra tapa 
de alcantarilla. Entra de nuevo. 





Aparecerás en la parte Norte 

de la ciudad, poco antes de 
la llegada de la segunda oleada 
recolectora, cerca de “Campbell- 
field District Church” (punto Q. 
Ve hacia allí y acaba con ella 
rápidamente. Cuando lo hagas, 
aparecerá una escena de una 
oleada atacando una escuela 
cercana, llena de niños. 





IIVEL 1. La cosa se pone dificil por lo que mejor 
será que aprietes los dientes, contengas el 
miedo y comiences a racionar las balas. En este 
nivel te encontrarás con muy poca munición 
pero con muchos alienígenas a los que eliminar, 
y aún más gente a la que salvar. 





“3 Ya despachada la oleada, 

A vete a “Karl s Kustom Kars” 
para hablar con Karl. Te dará las 
llaves del Hotrod que hay en la 
calle, el único coche capaz de saltar 
el puente roto que encontrarás tras 
el grupo D. Antes de saltar, asegú- 
rate de estar en el centro de la 
Carretera, ya que si no podrías 
acabar chocando con una ladera, 





Salta el puente roto del 

punto D, y encamínate a la 
urbanización que está en el punto 
F. Muy pronto aparecerá una 
oleada recolectora con la que 
tendrás que acabar rápidamente. 
Aquí ten especial cuidado con los 
alienígenas aéreos, ya que aun- 
que no te acierten, pueden elevar 


. el marcador de víctimas. 


/ [| [ras la escena cortada, ve corriendo a la escuela para acabar con la oleada recolectora. Fulminalos lo 
=l antes posible, y coge el carrito de perritos calientes para atraer a los niños hasta la iglesia. Date prisa al 
hacerlo, porque de lo contrario seguirán apareciendo oleadas recolectoras cada minuto. 





Tras despachar a la oleada 
recolectora, encamínate a la 
salida del sumidero norte (situada 
en “Halsall Storm Drain”) para 
poder descender por ella al sur, 
y llegar así a la zona donde se 
encuentra el hospital, 





Coge el vehículo y salta 

por la rampa, dirigiéndote 
siempre hacia el sur. Ten cuidado 
con los francotiradores que te 
saldrán al paso. 





¡ | Entra en el hospital y des- 

A truye el generador que está 
en su techo. Esto último lo puedes 
hacer a pie o en un helicóptero, 
pero elijas lo que elijas, lo mejor 
será que acabes primero con los 
Snipers para evitarte problemas. 


-И Nada más dejar a los niños, volverá a aparecer una oleada recolecto- 
ra en “Springville Suburbs”, por lo que tendrás que regresar rápida- 

mente. Para ello, vuelve a la escuela y coge el autobús escolar amarillo. 
Con él en tu poder, rompe la barrera del punto D (ya iremos allí más 
adelante), y la del punto E, aunque para la de este último tendrás que 
quitar primero los dos coches de la policía. Tras esta “simple” operación, 
podrás ir a encargarte de la oleada en “Springville Suburbs” (Punto A). 
Aprovecha la potencia del bus para darles caña. 







Entra a pie por el orifido del 


escudo. Ningún vehículo 
puede pasar a través de él. 





` «Comparado con la fase anterior, ésta es pan comido. Lo único que tienes que hacer es ser 
ae al Wort apa nee rápido para estar en cada localización antes de que aparezca la correspondiente oleada recolectora, 
rá una oleada retoleciora Elimi- у eliminarla antes de que puedan matar a ningún humano. Silo consigues, al final de la fase 


nala rápidamente antes de que Ç с 
acabe con algún inocente. obtendrás un bono en puntos bastante jugoso. 








Ve por la carretera hasta Sigue el camino hasta llegar Tras acabar con ellos, entra Nada más llegar a ella, apa- 


que llegues a la ciudad. .-И a “Terra Pueblos”. Alli ten- -А en la casa con la puerta roja recerá una oleada recolec- 
En ella, Black Adam te atacará. drás que eliminar a los Burrowers para hacerte con el Rocket Laun- tora con la que tendrás que tratar 
Dispárale hasta reducir a cero su ue están destrozando el pueblo. cher, y con él en tu poder vuela el en los términos habituales: con el 

r, q 7, . z p 22 
barra де energía, momento en el Guíate por el radar para locali- eñasco del punto À para poder cañón de la escopeta. Tras haber 
. .z . . p p . 7 
que se teleportará, deyindote tres 2zarlos, pero no los dispares hasta proseguir tu avance hacia la reser- puesto los puntos sobre las íes, 
hermosos escorpiones gigantes ue salgan a la superficie. Recoge va india porel camino que se abre dirígete hacia el norte, hacia la 
и g a R + 9 i q il J i 

para que te “entretengas”. la vida que sueltan al morir. en medio de las montañas. tienda del jefe Payoteh. 


Te encargará que encuen- 

tres las tres partes del ídolo. 
La primera está en la sala que hay 
tras él, la segunda en el punto B, y 
la tercera en C. (on ellas en tu po- 
der, vuelve a hablar con el jefe. 





Alasalida de la mina aparecerás en el interior de la 

base militar. Coge un helicóptero y acaba con el 
generador (punto E) para poder pasar a la fase siguiente. 
La mejor estrategia a seguir es encargarte primero de los 
Snipers, para poder disparar al generador tranquilamente. 


Vete por el risco del este a 

pie, hasta que llegues a la 
entrada de una mina, en la ladera 
de la montaña del oeste, tras pa- 
sar un puente rocoso (punto D). 





REVISTA OFICIAL 
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Al poco tiempo de atravesar 

el escudo, una oleada reco- 
lectora se materializará delante 
de ti. Finiquítala antes de seguir 
avanzando. 





Una vez despejado el área, 

dirígete a la casa que verás a 
mano izquierda, y rodéala para Ile- 
gar al camino secreto que atraviesa 
la montaña y que lleva a la base. 





. Y Avanza hacia el sur, 
bordeando el perímetro de 
la base hasta alcanzar la puerta 
trasera. La verja esta destruida, 
permitiéndote el acceso a la base. 





Entra en el edificio que ves 

en la pantalla para hacerte 
con una lata de Nitro Fuel. Con ella 
en tu arsenal, busca un Jeep y pre- 
párate para lo que viene. 





J Coloca el jeep en el centro de 
la carretera que lleva a las 
puertas corredizas que dan a las 
Oficinas de Administración, en el 
norte, y pisa el acelerador. El Nitro 
Fuel te permitirá pasar justo antes 
de que se cierren las puertas. 


IVEL 3. Como la caballería parece que no llega, tendrás que 
arreglártelas tú solito. Aunque este nivel está relativamente despoblado 
de alienígenas, no te confíes. Los que quedan son más que suficientes 
para acabar contigo. Pase lo que pase, no dejes que te acorralen, ya que 
bastan dos mordiscos para dejarte a cero la barra de vida. 


IT Nada más pasar, aparecerán 
dos oleadas recolectoras. 

Acaba con ellas antes de entrar 

al interior de las Oficinas de Admi- 

nistración y hacerte con la Tarjeta 

de Acceso 1. Aprovecha también 

para pillar todas las armas y 

municiones que se encuentran 

en el edificio. 


Dentro de las Oficinas, utili- 

za la Tarjeta de Acceso para 
acceder al complejo subterráneo. 
Te llevará al Centro de comando 
(punto A), desde el que debes se- 
guir hacia el Este, hasta que llegues 
al complejo dos. Allí te encontrarás 
con un alienígena con el que de 
momento no podrás hablar. 


MA continuación dirígete al 

Al punto B para recoger un 
traductor intergaláctico. Cuando 
hables con el soldado que verás 
allí sonará la alarma, por lo que lo 
mejor será que abandones el bún- 
ker a toda velocidad. El traductor 
se encuentra en el cofre de en 
medio de la sala. 


Nada más salir, aparecerá 

una oleada recolectora con 
la que tendrás que acabar antes 
de volver con el marciano gris, y 
que éste te entregue la Tarjeta de 
Acceso 2. Con ella en tu poder, 
vuelve donde cogiste el traductor, 
y métete por la puerta que antes 
protegía el soldado. 





¡| En cuanto salgas del búnker, 

A aparecerá otra oleada reco- 
lectora bastante dura, por lo que 
lo mejor será que no te despistes, 
a no ser que quieras repetir el 
nivel. No intentes entrar en los 
helicópteros, ya que están cerra- 
dos. Mantente en movimiento, y 
dispara con el arma más potente 
que tengas. Si vas mal de vida, 
recoge la que veas desperdigada. 





ET Una vez neutralizada la 


amenaza, entra en el han- 
gar para hablar con el Hombre de 
Negro. Te dará las llaves de los 
helicópteros. Móntate en uno y 
destruye el generador. Una vez 
más, encárgate primero de los 
snipers, y dispara al generador 
mientras se regeneran. 





My. you certain — 
are a sin m ј 


little MAGGOT | 





Poco después де destruir el 

generador, Black Adam te 
llamará y te dirá que ha robado 
cinco bombas experimentales y 
que planea detonarlas. Dirígete 
corriendo a la base. 





Y Habla con el Hombre de 
Negro para que te deje pilo- 
tar el Ovni experimental que han 
construido en secreto en la base. 





= Y] Entra con el Ovni por el hue- 
co del generador. Tienes dos 
minutos y medio para destruir las 
cinco bombas. Para ello, localíza- 
las en el radar, pósate cerca de 
ellas:y activa el arma del ovni. 






PI Tras haber destruido las cinco bombas, dirígete a la isla del norte 
para acabar con el generador. Ve hacia allí con el Ovni, porque ya 
sabes que la rapidez en estos casos es fundamental. 













L 4. Ya queda 
poco, pero antes de 
enfrentarte al jefe 
final tendrás que 
destruir cinco potentes 
explosivos en un 
tiempo límite de dos 
minutos y medio. Pero 
no te preocupes, para 
ello contarás con la 


ayuda de un vehículo уҹу Poco después aparecerá el 
jefe final. Una vez más, la 
muy poder 050. mejor estrategia para destruirlo 


es acometer primero sus extremi- 
a dades, dando vueltas a su alrede- 

Una vez eliminado el ди рага ДА te 55 Cuando 
; 4 z e hayas hecho un par de llaves 
jefe final, sólo nos el arbitra haya decane el KO. 
queda despedirnos de técnico, pueden ocurrir dos cosas: 

: que hayas acabado el juego, o que 
los que escogieran el saltes a Siberia. Enhorabuena en 


nivel de dificultad monryoperomejr legs 
más bajo ya queno хәта usen 
podrán acceder a los zando una partida nueva... 

dos últimos niveles 
del juego. A todos 

los demás decirles que 
en el número que 
viene publicaremos 

el último y definitivo 
asalto contra los 
alienígenas que ¡LES 
tendrá lugaren== —” 
Siberia, y en su propio 
mundo. Adiós... 





Una vez elimi- 

nado con tu 
pericia habitual, 
prepárate para la 
operación de cos- 
tumbre: llegada del 
Centro de mando 
Alpha, transforma- 
ción de éste en tan- 
que, y grabación de 
partida. 











Nos adentramos en un nuevo nivel de esta terrorífica aventura. En la 


VILLA conocerás a los más variados personajes -casi todos intentarán 


82 HAYA elo) 


Castlevania 64 


Todos los niveles paso a paso Trucos 


Esta es una de las fases más 
aventureras del juego. Tiene; 
montones de llaves, diálogos y 
poéticos jefes. Además es un 
nivel largo, y de nuevo clavadito 
: para ambos personajes. 


como en toda casa con jardín, hay ` 
; perro. Bueno, en realidad aquí : 
“hay seis, cada uno con tres cabezas : 
1 (¿estos perros no están calificados с0= 
= mo peligrosos por el gobierno? Buen : 
=multazo:le van a endiñar al conde), y ` ; 
: todos con ganas de comprobar las: Bl 
¡suaves texturas de nuestros órganos | 
internos. Acaba con ellos, coge lasan- ` 
: torchas de los lados, el ROAST BEEF ` 
: del fondo y sigue adelante. Magnífica `! 


| ence en el jardín de la villa y, : 





: fuente, pardiez, victoriana a mi pare- 
: cer. Ejem, bueno, me coges los items 
: que dejan las cruces de madera del 
: principio y del final, amén de la 


MOONCARD que encontrarás en la 
ultima lapida a la derecha antes de 


: entrar a la mansión. También hay una 


joya blanca a la izquierda Bil. Ya, ya 


: he visto el paraíso de los items en |o 
: alto de la fuente, pero para cogetlos 
; tienes un cuadro explicativo por aquí. 
"Entra en la mansión EJ. No se priva el 
conde de mucho, no. Ejercita el vanda- 
1 İismo con todos y cada unosde los 
¿ candelabros de la sala y así le vamos 
“dando. un disgusto al susodicho. 
: Disponte aísubir las escaleras; y digo 
: @isponte porque Una secuencia te 
: sacará de dicho menester. Vampiro 
: nervioso al canto (esta que se sube por 
: las paredes). Una vez convencido, el 
: individuo de que no eres su cena, sube 
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las escaleras, machaca la lámpara que ` 
hay sobre ellas y römpele los jarrones : 
(je, je, qué malvados somos). Roba ` 
también PURIFYING del primer sofá ` 
de la derecha. Sal por la puerta de la : 
izquierda y/llegarás a un.corredor que = 
sólo sirve para esperar a que sea una ` 
hora entre las 3:00 de la noche y el: 
amanecer, hora en que se abrirá la : 
puerta (puedes acelerar la cosa con : 


STATUS GOOD 7 
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л 
06000. p ` Í 
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una MOONCARD). Entra en la siguiente 


sala a esas horas y otra secuencia hará ` 
acto de aparición. Ya conoces a Rosa y ` 
a sus idems blancas. Te quiso dar la ` 
llave de los archivos, pero alguien la : 
había cogido. Sal de alli por la otra : 
puerta. Encárgate del candelabro y : 
sube las escaleras. A tu derecha tienes = 
armas. Métete en la primera puerta y : 
coge todos los items a la vista. Acto ` 
seguido, abre la puerta del final. Te ` 
presento a Vincent. Tras la secuencia, : 
habla con él Ë]. Sí es tan'tonto como ` 
parece; te dará la ARCHIVE KEY. Pasa a : 
la habitación de donde él salió y coge : 








500 GOLD de la mesa sin sillas y, si la 
necesitas, la cruz. Sal de nuevo al : 
: corredor. Un caballerete saldrá a tu ` 
: encuentro, pobrecito. Ahora vamos a : 
: abrir el STOREROOM (la segunda : 
= puerta). Entra por la tercera y coge: a : 
= tu izquierda, ROAST CHICKEN en el : 
= trofeo El, PURIFYING en el cuadro : 
: sobre la chimenea; PURIFYING des- : 
trozando la segunda lámpara del : 
techo; y ROAST CHICKEN y STORERO- ` 
OM KEY Bi de los jarrones. Vuelve al ` 
corredor y entra en la segunda puerta. ` 
Esto es el STOREROOM, una pequeño ` 
habitáculo con una joya blanca, ROAST ` 
CHICKEN, ROAST BEEF y PURIFYING ` 
dentro de la estatua, Dirígete a la últi- ` 
ma puerta del corredor y entra. : 
Después del sustito y del correspon- ` 


= diente jarabe de palo, recoge un : 
: PURIFYING del jarroncillo de rosas y ` 
` sigue por la otra puerta. Una habita- : 
ción de trámite te llevará hasta la : 
: puerta de los archivos. Una vez allí, ` 
: tienes AGUA BENDITA, PURIFYING en = 
la mesita [B| y GARDEN KEY [EA al fon- : 
© do, en la esquina. Pon rumbo al corre- ` 


с STATUS 5000 q 
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Yaermc( view 


Solazdndome en la villa, 
vi a mis mascotas comer, 
pero... ¡era mi pantorrilla! 
suéltame, Cazán, jo...faina 
Ante tan gástrica afrenta, 
dí latigazos a espuertas 
¡así que, yo, comidita!, 
¡tragaréis agua bendita! 
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= 


Tras acabar соп los canes, 
y mirando hacia la diestra, 
vi una repisa en el aire, 
¡pero si está casi en Cuenca! 
















Roast chicken 
Roast beef 
Healing kit 
Purifying 
Cure ampoule 


me 


require? 


: dory entra en la cuarta puerta. Como : 
: habrás notado (agudo, tú), esta puerta : 
¿lleva a la misma habitación que la ' 
= tercera. Sal por la puerta del final, la 
: grande, Baja las escaleras y tendrás el 
: gusto de conocer los buenos modales, : 
= saber hacer, gallardía y pundonor de : 
: Renon. Ya sabes, siempre que encuen- : 
: tres un contrato, su tienda de items : 
: estará a tu disposición Æl. Coge PU- : 
: RIFYING de la armadura de la esqui- : 
: na y abre la puerta. Te encuentras en : 
la entrada del laberinto. Quédate con : 
“la. cara de esas “estatuas” porque las : 
: conocerás íntimamente dentro de po- ` 
: co. Abre la puerta con la GARDEN : 
: KEY que encontraste en los archivos ` 
: El y avanza por el pasaje hasta llegar : 
: ala primera construcción con escale- | 
: ras que tiene una antorcha en todo lo : 
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Noimef view. 


Brincando cual colegiala, 
me aferré a una plataforma 
etérea, vítrea, la Nada. 

¡Y qué, alcanzo la antorcha! 


= alto, De las dos salidas que hay, sigue 
: por la de delante. Tras un par de cur- 
= Vas llegarás a una bifurcación. Ve pri- 


mero a la izquierda y coge la antorcha. 


: Vuelve y dirígete ahora a la derecha. 
: Allí encontrarás una antorcha, el item 
: que deja la estatua de la izquierda al 
: romperla Él] y un apuesto jardinero 
: que no dudará en talarte las ramas 


que te sobresalqan a la altura de la 


: nuez si te acercas demasiado a él ill. >> 














Some words 
are engraved on it, 
| Detween 12 And I, 
Meet me by the fountain, ) 
Ə rabo 
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Hormol view 


Entre las doce y la una 
surge un pilar en la fuente, 
donde te esperan pacien- 
tes, apagado el sol ponien- 
te, las viandas mil y una. 
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el arco de la izquierda Í ИЛ y te encon- : 
: trarás en una segunda construcción : 
: соп escaleras y antorcha arriba Mi. Ca- = 
: rrerita a la derecha ( intorcha, ` 


| : Í asta e əə RU . EN otro 
n 2 cuando. — - li gl A lad y. Sigue hast əc 
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cha el lugar y 
ia al acercarte al 
J. Si salta y 


echa en el pr : 
7 sali- : 
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Norah olow 


o cómo pasar de víctima inocente a vampira maloliente. 
Le saltas un par de dientes y la mujer se hace niebla. 
Madúrale sos YER y espera a que ад 5 
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1.- «Soluciones y Trucos para Nintendo 64» 


SUPER MARI 


Guia imprescindible de 36 pagin 





Destripamos los 8 nivel 








11 luchadores. j;Con trucos! 


* Banjo-Kazooie 
* Duke Nukem 64 


+ Forsaken 
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+Yoshis Story superguía de 24 páginas. 
+ Mission: À 
Impossible 
*ñutomobili 
m” LEGEND o ü 
ae FZÉLDA 
al Mund ays APIDA y PRAC | de 30 paginas para 
eMortal KOMONA, $ ј 
inal sin mucha ones. lod 
S y tacticas a tu 
Analiz 105 1105 0ито5 ias claves 
para ganar €i M undial, 


¡Con cientos de 
EPOS, para los 
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ES UNA PUBLICACIÓN DE ÓP 


HOBBY PRESS 








GUROK: vnosno suven sanan 


de 36 ¿páginas que no deja dinosaurio vivo 


Todos los golpes, combos y movimientos de los 


2.- «Guías Completas para Nintendo 64» A la venta en tu quiosco por sólo 
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Ptas. 





: S OF THE EMPIRE 


5 ‘challenge points” 





Localizamos todos рисато5 como superar cada 


PILOTWINGS 64 


Coctel de trucos y secretos para dis 


paginas. 


LYLAT WARS 


15 paginas con los trucos 





nunca del vuelo 





‘claves para 


demasiados problemas al final 


MORTAL KOMBAT TRIOLOGY 












25 pagina Is con trucos, consejos y mapas para no 
fallar en la misión 6 paginas con todos los combos y fatalities. 
MARIO KART 64 O РАСИЫ6 
na mos uno a uno los circuitos del juego en enas de mapa Is y tl Tucos para 
paginas, aC 
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nomba Is las llaves 






vost °S STORY 


р s niveles secretos y Tácticas para que no sete € eni una fruta. 
emigo final. | 
AUTOMOBILI LAMBORGHINI | 


Te contamos dónde están todos los atajos. | 


FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98 

Cóctel de trucos para pasártelo en grande. 
FORSAKEN 

Todas las misiones y rutas, con pelos y señales. 
Se acompaña de trucos de lo más interesante. 
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CUPON DE PEDIDO 


Sİ, deseo recibir en mi domicilio el libro <Soluciones y Trucos para Nintendo 645 (Número 1) 
Sí, deseo recibir en mi domicilio el libro «Guías Completas para Nintendo 64» (Número 2) 
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UN DIA DE PLAYA 
CON 


TU 
ME BOY COLOR" 


TODO MUY BONITO, PERO /EHİ, 
SEGURO QUE AHORA LO QUE MÁS TE APETECERÍA 
ES ECHARTE UNA PARTIDITA CON TU 


AME B - Y COLOR. 


Y tú con las manos infendo 2 de la crema.. 
tranquilo, que Ni n o Acción 

ha pensado en todo y te ha b o un 
regalo que te va a permitir disfrutar aún 
más de tus vacaciones. Porque en 
colaboración con Nintendo España, 

con el próximo número de la revista ə Ə 


EL MAR, LA ARENA, LOS BRONCEADORES, | 
| 

TE VAMOS A REGALAR... ə © © ° x 
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LA FUNDA PLAYERA DE 
AME Ü Y COLOR 


Una funda chachi de plástico 
impermeable, asegurada contra la 

arena, el agua y las cremas de turno para 
que puedas jugar sin miedo a estropearla. 

Y además, con nuestra funda te podrás llevar 
la consola a todas partes, porque está diseñada 
para que fe la puedas colgar del cinturón. 


GON EL PROXIMO 
NUMERO DE 


NINTENDO 
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Ill Todos los trucos funcionan M Son los últimos disponibles El trucos.nintendoaccion@hobbypress.es 


VIGILANTE 8 nea 


i siquiera los mds grandes fildso- 
afos del universo mundo consi- 
quleron un pedazo de “cacho” de trozo 
de password como el de este mes, 
acompañado de otros no menos rele- 
vantes. ¡ltamposeo, ergo sum! 


PASSCODE | 
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FING NO t imi rŠ 


ajes. R 
i MATCH CARS: Coger el mis- 
mo coche en modo multiplayer. 
° LIVING_FOREVER: Eres invencible. 
e FIRE_NO_LIMITS: Armas de fuego 
 röpido a tu disposición. — 
e LONG_SLIDESHOW: Ver los finales. 
“MAX RESOLUTION: Veréislo que da 
de sí el Expansion PAK. 





uaaanddo haaaydiz conzzegguid- 
do... bzztt... ¡glompfl.... Sabrosa, 
la mosca. Como decia antes de comer, 
cuando hayáis conseguido las 20 mone- 
das en uno de los niveles, y os hayáis me- 
rendado al jefe final, seréis recompensados 
con un nuevo traje para vuestro querido 
camaleón. Para cambiárselo tenéis que: 
e Irala pantalla de selección de nivel. 








CHAMELON TWIST 2 nos 








NASCAR 99 nea 


E” trucos tenéis que ejecutarlos 
en la opción Single Race, con la 
selección de coche iluminada.Y ahora, 
queridos amigos, tendréis la oportuni- 
dad de correr excitantes carreras en 
circuitos ovalados todos iguales, pero 
con la sutil diferencia de competir con 
magníficas leyendas de Nascar, tan co- 
} nocidas como el resto de participantes: 













"Bobby Allison: Selecciona el circuito 
“Charlotte” y pulsa Carriba, Cizquler- 
da, Cabajo, derecha, L, R, 1, R, Z Z. 

* Davey Allison: Selecciona “Tallade- 
qa” y haz Carriba, C-izquierda, 
Cabajo, Ederecha, L,R, L, R, 1, R. 

+ Alan Kulwicki: Selecciona “Bristol” 
e introduce Z ocho veces, seguido de 
Run par de veces. 

* Richard Petty: Selecciona “Martins- 
ville” e introduce Carriba, C-arriba, 
Cabajo, Cabajo, C-izquierda, Ede- 
recha, Cizquierda, C-derecha, L, R. 

* Benny Parsons: Selecciona “Rich- 

mond” y haz C-arriba, derecha, 

Cabajo, Gizquierda,Z,2,2,L,2,Z. 



















e Presionar START para que aparezca la 
nueva opción COSTUMES. 

*Atddapadd ezza otdda mozzca. . . bzztt. . . 
iglompfly quedaros con el regustillo. 

e Obviar el paso 3, e introducirse en la 
opción COSTUMES resaltándola y pre- 
sionando A. 

e Elegir el traje más adecuado para la oca- 

sión. ¿Qué tal éste, Jimmy? -Horrendo. 
















MILO'S AS TRO LANES nea 





s White Dwarf Ball: 


pulsar las teclas que indicamos du- 


rante vuestro turno para recibir el 


tem correspondiente. 

° Booster Ball: R, R, L, L,R, L. 

e Clone Ball: L, L, L, R, R, R. 

e Mega Ball: L, L, R, R, L, R. 
R, R, R, L, L, L. 


SPACE STATION: SILICON VALLEY nos 


Di los coches un poco en paz 
para entrar en el placentero aunque 
antinatural mundo de los animalillos con 
mutaciones genéticas (jbuegh!, ¡qué aj- 
col, ¿no, Jimmy? -Si, ¡qué ajcazo!). 


Nueva Intro 

Al encender la consola deja pulsado A 
o B, a tu elección, para ver una secuencia 
distinta a la normal con el muñequito- 
logo de DMA. Dependiendo del botón que 
pulséis, veréis un sketch diferente. (-¿Qué 


hacen esas ovejas, Jimmy? -A mí no me lo ` 





preguntes, diselo al oso malabarista que 
se pasa el día montado en un monociclo). 


Souvenir de Fat Bear Mountain 

Como sabréis los que lo habéis sufrido, 
este Souvenir no se puede coger porque, 
sencillamente, el bicho anda por encima 
pero no lo recoge. Para resolver el proble- 
ma, entrad en la fase de bonus (pul- 
sando Abajo, Arriba, Z, L, Abajo, 
Izquierda, Z, Abajo en la pantalla de 
selección de nivel), lo que os permitirá ha- 
ceros con los souvenirs de todas las fases. 














dar tirado como cuando venías de (uen- 
ca el verano pasado! De hecho, ocurre 
todo lo contrario. 


Вито que éra- 
mos pilotos de Fórmula 1 y... y que 
corríamos por los circuitos y... y que tenía- 
mos aceleración ¡limitada y todo el com- 
bustible que quisiéramos y... y un trucazo 
de tirarse por la ventana detrás de la casa 
y... y..eh?, jah, ihola, Jimmy! -Hola ma- 
cho, me pregunta el oso que 5 los trucos 
sirven para su monociclo, ¿qué “la digo”? 
-"Dila de que no; aunque le vendría bien 
bajar el nivel de combustible, porque para 
mantener el equilibrio es mejor no estar 
tan gordito. -Eso se lo dices tú, que lo mis- 
mo se lia a tirarme las bolas ésas con las 
que malabarea. -;Sólo con bolas? Sí, ha 
olvidado los guantes, el descerebrado. 


Vamos al modo exhibición y ya le estáis 
cambiando el nombre al conductor Dri- 
ver Williams por el de Driver Pandora. 
Vuelve atrás, te metes en el modo (ha- 
llenge y abres File4 (si hay algo grabado, 
lo borras). Sí, chaval/a, todo para ti. 


CHEATERS SPECIAL 


CHALLENGES 


FOO asi 


икзә 6101: 01 (02) 022 22) (751 


Wh 


do se convierten en algo más İlevadero 
gracias a los truquillos que ofrecemos. 


Cuando aparezca el logo de Kemco, man- 
tén R + L + CArriba, y pulsa C-Dere- 
cha, C-Izquierda y B. Abrirás el nivel de 
dificultad mds duro. 


JAME LEVEL SELECT 


FEEDGE uss 









| filo del cuchillo, la navaja trapera... nden 
en fin, las cosas peligrosas del mun- En el modo Story o Team introduce este 
código mientras se muestra el número de 
nivel. Mantén pulsados C-Arriba + C-De- 
recha + C-Izquierda + C-Abajo + R y 
pulsa en la cruceta Derecha, Arriba, 
Izquierda y Abajo. Ya puedes seleccionar 
el nivel. Lo que significa, Jimmy, que pul- 
sando Izquierda o Derecha, el número del 
nivel irá cambiando... 















Saca con su correspondiente truco el 
corredor dorado o el plateado, elige el 
nivel Rookie y el cambio de marchas 
manual. 

Al empezar la carrera, quédate en prime- 
ra y acelera. ¿¡Andevas!? 


"DDMA == 


acceder a circuitos prohibi- 
dos para el inútil, y a una 
hamburgueseria... 

FAST: Para correr en el ni- 

vel Medium. 

FOOD: Lo mismo, en Hard. 


En las opciones que aparecen justo an- 
tes de empezar a correr, baja tu nivel de 
combustible al máximo. ¡Que nooo, 
que no, tranquilo, que no te vas a que- 


de v 


2 LAPS REMAINING 


CASTLEVANIA 
O. "Sa CASTLEVANIA 
О GAME BOY TOP GEAR RALLY COLOR 


11.490 10.990 


65470 5.990 


Caduca el 30/06/1999 o fin de existencias. 














on un par de claves 


bien elegidas, podréis | биа 
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www.centromail.es 
NOMBRE 
APELLIDOS 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 


MOGElO бә TOTT 1 


TARJETA CLIENTE 5 С3 NOE] NÚMERO 


Dirección e-mail 

ә Recorta y rellena los datos de este cupón. 

° Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la 
compra de tus juegos favoritos. 

° Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 
Centro MAIL + C° de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5° F 


28031 Madrid. Te lo haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 750 ptas. Baleares 1.000 ptas.) 


< 
z 
z 
v 


Los datos personales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrado en 

la Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto 

con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando al teléfono 902 17 18 19 o escribiendo una carta certicada a 
tro Mail: Camino de Hormigueras, 124 po! -5Е 1 - Madrid. 

Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro Mail L] 


Promoción no acumulable q otras ofertas o descuentos. 








A CORUÑA 
A Corufa С/ Donantes de Sangre, 1 2981 143 111 
| GAME BOY COLOR GAME BOY: POCKET co de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 2981 599 288 
es ə ce ” А она CI Manuel Iradier, 9 7945 137 824 
NINTENDO 64 “uz | ( - ALICANTE 
f \ = icante 
MARIO PAK SOCCER 48 : c * Cİ Padre Mariana, 24 2965 143 998 
İ = s С.С. Gran Via, L. b-12, Av. Gran Via s/n 2965 246 951 
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. SEL 1966813100 


Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 7965 467 959 
Elda Av. J. Martinez González, 16-18b 2965 397 997 










ALMERÍA | 
Almería Av. de La Estación, 28 2950 260 643 
3 ASTURIAS 
у ҹ SE rir d Gijon Av. de La Constitución, 8 0985 343 719 
Ñ Š Ë >. 1311 LEARES 
a =l. JIL 


BA 

GAME BOY MALETIN DELUXE CASE Palma de Mallorca 

PRINTER LOGIC 3 GB POCKET * C/ Pedro Deze llar y Net, 11 7971 720 071 

ya pS * С.С. Porto - Av. |. Gabriel Roca, 54 2971 405 573 

BARCELONA 

Barcelona 

* С.С. Glories - Local A-112. Av. Diagonal, 280 7934 860 064 

e Cİ Pau Claris, 97 2934 126 310 

* C/ Sants, 17 7932 966 923 










CONTROL PAD LOGIC MEMORY CARD MEMORY CARD DATEL VOLANTE MAD CATZ 
3 THUNDER PAD ACCESS LINE 256 KB NEXGEN 1 МВ (4X) STEEERING W. FORCE 


¿O 















































Badalona 
: Се ont dl ii Obst Pa İn 2934 656 876 
. ontigalá. C/ Olot Palme, s/n “2 
BUGS BUNNY & BUGS BUNNY Manresa Ce Olimpia: L. 10..G/ A. Guimera, 21 2938 721 094 


LOLA BUNNY 







Mataró C/ San Crislofor, 13 7937 960 716 
Sabadell C/ Filadors, 24 D 2937 136 116 
BURGOS 


5” C.C. de la Plata. Local 7 2947 222 717 
Jerez C/ Marimanta, 10 2956 337 962 
CORDOBA é 
Córdoba C/ María Cristina, 3 2957 498 360 
GIRONA 


Girona C/ Emili Grahit, 65 7972 224 729 
HOLLYWOOD INTER. SUPERSTAR ' Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 

PINBALL SOCCER “99 Palamós C/ Enric Vincke,s/n 2972 601 665 

ç GRANADA 

Granada C/-Recogidas, 39 7958 266 954 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel'll, 23 2943 445 660 
hı дик с Luis Mariano, 7 2943 635 293 


wu C/ Argensola, 2 7974 230 404 
pl Pasaje Maza, 7 2953 258 210 
al .. 


ogroño Av. Doctor 3t Múgica, 67941 207 833 
uns ALMAS DE G. 

Las Palmas de Gran Canaria ` 

e C/ Presidente Alvear, 3 7928 234 651 

° C.C La Ballena. Local 1.5.2. 0928 418 218 


LEON 
Ponferrada C/ Dr: Flemming, 13 7987 429 430 
MADRID 


Madrid 

* С/ Preciados, 34 7917 011 480 

* P° Santa María de la Cabeza, 1 2915 278 225 

+ C.C La Vaguada. Local T-038. 2913 782 222 

* C.C Las Rosas. Local 13. yy ər. sln 2917 758 882 

+ C/ Montera, 32 2° 2915 224 979 

Alcalá de Henares C/ Mayor, 89 918 802 692 

Alcobendas C.C. Picasso, Loc. 11 2916 520 387 

Alcorcón C/ Cisneros, 47 2916 436 220 

Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 2916 813 538 - - 
, Las Rozas C.C. Burgocentro Il, Local a 7916 374 703 

Móstoles Av. de Portugal, 8 7916 171 1 

Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11. lace 5917 990 165 
ude 1 de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53:2916 562 411 


Malaga C/ Almansa, 14 2952 615 292 
Mər Av. Jesús Santos Rein, 4:2952 463 800 


Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 2968 294 704 
NAVARRA 


Pam lona C/ Pintor Asarta, 7 2948 271 806 
PONTEVEDRA 

ири y Elduayen, 8 7986 432 682 
ALAMANCA 


Salamanca C/ Toro; 84 2923 261 681 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

= Ha Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 7922 293 083 
Segovia C.C. Almuzara, 21 Local 4 - C/ Real, s/n ©921 463 462 

SEVILLA 
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LEGEND OF 
THE RIVER KING 









. SHADOVVGATE THE LEGEND 
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TOP GEAR RALLY V-RALLY 
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Sevilla 
C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 2954 675 223 [NuEvO a 
* C.C. Pza. Armas. Local'C-38. Pza. Legión, sin 1954 915 604 cino -- * 
VALENCIA : 
-Valencia . 
~ e C/ Pintor Benedito, 5 2963 804 237 
2 s El Saler local 32, A - C/ El Saler, 16 2963 339 619 
andia 
ә С.С. ә Mayor. Local 9-10. Parque de Actividades. 2962 950 951 5, 
VALLADOLI 
Valladolid. 
vé . ec 175 Zorrilla, 54-56 2983 221 828 
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 7944 103 473 
Las Arenas C/ del Club, 1944 649 703 
ARAGOZA 


Ru Zaragoza 
əə) +C/Cádiz,14 0 976 218 271 
É + C/ Antonio Sangenis, 6 © 976 536 156 


TARJETA 
Hazte socio y 
recibirás GRATIS 


nuestro catálogo, el único 














en España con más de 










1.000 productos, y podrás 


participar en sorteos y promociones especiales. 


- Vem a conocernos www senama es 


A. inclui 
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>. LA [REVISTA OFICIAL 
IRA Los USUARIOS DE NINTENDO TE OFRECE 
x: DƏS DIFERENTES 
FİTİ DE SUSCRIPCIÓN. 


1.- POR SOLO 6.000 PESETAS 
RECIBIRÁS EN CASA LOS 12 NÚMEROS DE 
NINTENDO ACCIÓN Y UN MANDO DE 
COLORES PARA TU NINTENDO:64 QUE EN 
LAS TIENDAS CUESTA 

6.000 PESETAS. 


2.- S| YA TIENES TUS MANDOS 
APROVECHATE DEL 257: DE DESCUENTO 
(4.740-257=3.555 PESETAS). 
RECIBIRÁS 12 NÚMEROS Y PAGARAS SÓLO 9. 


ENVÍANOS TU SOLICITUD DE SUSCRIPCIÓN POR 
CORREO (LA TARJETA DE LA DERECHANO 
NECESITA SELLO) 0 LLAMANOS DE 9H A 14,304. 
QUE 16h A 18,304 A LOS TELÉFONOS 
(91) 654 84 19 0 654 72 18. SI TE ES MAS 
CÓMODO TAMBIÉN PUEDES ENVIARNOS EL CUPÓN 
POR FAX AL NÚMERO (91) 654 58 72 0 POR 
CORREO ELECTRONICO EN LA DIRECCIÓN 
E-MAIL: suscripcion O hobbypress.es 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. 
HOBBY PRESS, S.A. SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA 
OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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